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RESUMEN  
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y en el Constructivismo Social de Lev Vigotsky. La metodología utilizada en la investigación del 
presente trabajo se basa una investigación de tipo correlacional analizando dos variables, y 
estableciendo su grado de relación, el enfoque fue cualitativo-cuantitativo, y la modalidad de 
trabajo factible. La población requerida para el estudio se enfocó a las alumnas del Séptimo Año de 
Educación Básica, a las autoridades de la Institución y expertos en el contorno educativo. En el 
proceso de recolección de datos cuantitativos se utilizó como instrumento la encuesta cuyo 
instrumento fue un cuestionario, mientras que para la recolección de datos cualitativos se utilizó la 
entrevista, también se aplicaron técnicas de campo como la observación directa. Analizados los 
resultados obtenidos se procedió a realizar las conclusiones y recomendaciones, mediante las 
cuales se analizó las alternativas de soluciones, proponiendo así la implementación de un  software 
educativo interactivo - pedagógico como una herramienta de apoyo para el docente y las alumnas 
en el proceso de enseñanza -  aprendizaje de Matemática. 
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ABSTRACT 
 
The present research work has as a purpose the use of technological didactic Resources in the 
Mathematic know ledge process of the girls of seventh year of Basic Education of the “Hideyo 
Noguchi” school, to get with this purpose analyzing theories at learning as a significant learning of 
David Ausubed and social constructivism of Lev Vigotsky. The methodology use in this 
investigation is based in an investigation of correlational type analizing two variables and setting 
up the grade of relation. The approach was qualitative and quantitative and the mode of feasible 
work. The population required for the study focus in the students of seventh years of basic 
education and the authorities of the institutions and experts in the education environment. In the 
process at recollection of quantitative used as instrument the quiz, which instrument was a 
questionnaire, while for the recollection of quantitative information use the interviews, also applied 
technical field as a direct information. Analyzed obtained the results proceeded to analyzed the 
conclusion and recommendation whereby analyzed the alternatives of solution proposing the 
implementation of a interactive educational software, proposing teaching as a tool of the teacher 
and students in the learning process – learning of mathematics. 
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INTRODUCCIÓN 
 
El estudiar Matemática debe ser una satisfacción y además se considera una necesidad ya 
que son este conocimiento podemos interactuar en este mundo “matematizado” puesto que la 
mayoría de las actividades que realizamos en nuestra vida cotidiana requieren de decisiones 
basadas en la matemática, a través de establecer concatenaciones lógicas de razonamiento, por 
ejemplo al elegir la mejor alternativa al momento de realizar una compra, entender un gráfico 
estadístico que se observe en el comercio, reconocer las dimensiones y formas de las áreas dentro 
de una vivienda, entre otras cosas, esta necesidad del conocimiento de la matemática crece 
juntamente con sus aplicaciones, el tener un sólido conocimiento en esta área facilita el acceso a un 
gran variedad de carreras profesionales, aportando de manera significativa tanto en la vida del 
estudiante y después en el ámbito profesional dando resultados positivos en lo personal y 
generando cambios importantes dentro de la sociedad. 
 
La educación es uno de los pilares más importantes en el desarrollo de un país, no obstante 
el aprender Matemática resulta sumamente importante ya que además de enfocarse en lo cognitivo, 
desarrolla destrezas esenciales que se aplican en todos los entornos como el razonamiento, el 
pensamiento lógico, el pensamiento crítico, las argumentaciones fundamentadas y la resolución de 
problemas.  
  
Las alumnas de la escuela fiscal “Hideyo Noguchi”, merecen y necesitan la mejor 
enseñanza posible en Matemática, esto les ayudará a cumplir sus expectativas personales en la 
actual sociedad, es importante que las partes interesadas como son las autoridades, padres de 
familia, estudiantes y docentes se involucre y trabajen conjuntamente creando el ambiente 
apropiado para la enseñanza – aprendizaje de la Matemática. 
 
Es recomendable que en el proceso de enseñanza – aprendizaje de la Matemática el docente 
y las estudiantes se apoyen en la tecnología puesto que es una herramienta muy útil mediante la 
cual se puede mejorar los procesos de abstracción, transformación y demostración de algunos 
conceptos matemáticos. 
 
El docente de este siglo debe estar familiarizado con el uso de la tecnología, pues es urgente que la 
educación replantee sus objetivos, sus metas, sus pedagogías, y sus didácticas si quiere cumplir con 
la misión de formar a los estudiantes en cualquier disciplina de allí que es necesario desarrollar el 
pensamiento crítico y estimular la actitud científica desde la educación básica, para que continúe 
así toda su vida educativa. 
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La enseñanza mediante el uso de la tecnología, plantea un aprendizaje experimental, en el 
cual el desarrollo del conocimiento de la alumna es para entender las características de los 
conceptos, analizar y mantener una visión general del problema.  
 
La tecnología es un aspecto muy importante especialmente  en el campo de la educación, 
más aún en la enseñanza de Matemática, asignatura que por lo general ha sido considerada como la 
mas “difícil” para los estudiantes,   a través del uso de herramientas tecnológicas se logrará  obtener 
un mejor aprendizaje por parte de las  niñas, haciendo que la materia sea de fácil comprensión, 
didáctica y práctica. 
 
El presente proyecto está encaminado a la implementación de los recursos didácticos 
tecnológicos para ser aplicados en la enseñanza  y aprendizaje de Matemática de  las niñas del 
Séptimo Año De Educación Básica de la Escuela Fiscal “Hideyo Noguchi” de Guayllabamba.  
 
La finalidad del proyecto es brindar a la institución educativa un aporte académico que 
enlace la tecnología con el programa de estudios, pretendiendo mejorar el aprendizaje de la 
Matemática a través del diseño de un Programa Interactivo – Pedagógico. 
 
El diseño de la investigación se presenta organizado en cuatro capítulos, los cuales se 
describen a continuación: 
 
El Capítulo I. El Problema, en este capítulo se plantea la contextualización en la cual se 
describe el desarrollo que ha tenido la tecnología especialmente con relación a la educación y la 
necesidad que existe de buscar nuevas estrategias innovadoras para su avance, además se 
encuentran expresados  datos como la ubicación geográfica, infraestructura y equipamiento 
tecnológico, los cuales exteriorizan la situación actual de la Escuela Fiscal de Niñas “Hideyo 
Noguchi”. El problema planteado origina interrogantes como: ¿Qué recursos tecnológicos usa el 
docente al momento de impartir su clase y porque?, ¿Cuál es el nivel de aprendizaje de las alumnos 
en la materia de Matemáticas?. El objetivo central del proyecto es optimizar la calidad del 
aprendizaje de Matemáticas, mediante la utilización de un paquete multimedia educativo. Los 
beneficiados con este proyecto son directamente las alumnas del plantel.  
 
El Capítulo II. El Marco Teórico son las investigaciones nacionales e internacionales 
como: “Software Educativo sobre habilidades y Destrezas Matemáticas Básica <<MATBAS>>”, 
“Guía para la utilización de la tecnología como recurso en el proceso de enseñanza – aprendizaje de 
Matemáticas”, “Utilización de recursos didácticos tecnológicos que permitan el desarrollo del 
aprendizaje”. 
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El Capítulo. III. La Metodología, en este capítulo se determina el enfoque del proyecto el 
cual se basa en dos variables que son cuanti – cualitativa, el  nivel de la investigación es 
correlacional, ya que se identifica el grado de relación causa – efecto de las variables, y aplicada 
puesto que pretende dar soluciones al bajo nivel de aprendizaje de las niñas en Matemáticas, Se 
aplicará entrevistas al personal docente, directivos y expertos y encuestas a las alumnas del plantel, 
además se realizará una observación directa durante el proceso de recolección de datos. 
  
El Capítulo IV.  Análisis e Interpretación de Resultados, constituye  el análisis realizado 
en SPSS, de cada una de las preguntas realizadas por medio de las encuestas a las niñas de la 
escuela “Hideyo Noguchi”, también se presenta la encuesta realizada a la profesora de las cuales se 
establece que las estudiantes y su profesora consideran conveniente implementar en la institución 
un programa interactivo – pedagógico como una herramienta de apoyo en el proceso de enseñanza 
– aprendizaje de la asignatura de Matemática . 
 
El capítulo V, Conclusiones y Recomendaciones, obtenidas después de haber realizado 
los respectivos análisis a los diferentes instrumentos efectuados.  
 
El capítulo VI, La Propuesta, una vez  analizadas las respectivas alternativas y 
soluciones, la propuesta se estructuró de la siguiente manera: presentación, objetivos, justificación, 
descripción estructural. 
 
Por último se presentan las referencias bibliográficas y los anexos pertinentes al presente trabajo de 
investigación. 
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CAPÍTULO I 
 EL PROBLEMA 
 
Planteamiento Del Problema  
Contextualización 
     
La tecnología es uno de los elementos que se encuentra en constante desarrollo, llegando a 
ser parte fundamental e importante dentro de la sociedad, la utilización de esta herramienta es 
visible en las organización gubernamental, privada, pública, todas las personas ya sean 
profesionales, estudiantes, niños, jóvenes y adultos manipulan sistemas de información, el Internet, 
sistemas informáticos, para el desarrollo de sus trabajos diarios, así se puede decir que el uso de la 
tecnología está presente en nuestras vidas y porqué no en la educación, en la actualidad es 
necesario buscan nuevas estrategias para poder discernir la forma tradicional de enseñanza que se 
reduce a la simple utilización de una pizarra y una tiza, el implementar el uso de las Tic´s es un 
avance muy importante en el desarrollo de la educación de los niños y jóvenes.  
 
En los centros de computo es común ver a los niños y jóvenes que manejan tecnologías con 
gran facilidad, pero una gran parte de ellos utilizan estas herramientas sólo con fines de 
entretenimiento o de cumplimiento de trabajos escolares, y no como una herramienta de 
aprendizaje. 
 
El uso de computadoras en el sistema educativo va desde el primer año de educación básica 
hasta la educación superior, de acuerdo al Instituto Nacional de Estadísticas y Censos, en el último 
censo realizado en el año 2010, revela que 3 de cada 10 ecuatorianos utilizan el Internet.  
 
La utilización del internet en nuestro país se incrementó al 29% de ecuatorianos que 
utilizaron el internet en el año 2010 es decir que aumento desde el año 2008 en el que el porcentaje 
fue del 25,7%, de acuerdo a la última encuesta de Tecnologías de la Información y Comunicación 
TIC´S  realizada por el INEC en el sector urbano el uso del internet subió del 34% al 37,7% y en el 
sector rural pasó del 9% al 12%.  Los sitios desde los cuales las personas han utilizado el internet, 
en el censo se establece que el 35,5% lo ha realizado desde su hogar disminuyendo el acceso a 
través de los sitios públicos
1
.  
 
En la provincia de Pichincha en el año 2008 el 41,60% de las personas tenían acceso a 
internet en año 2010 este porcentaje subió al 46.9%, el país cuenta con un total de 1173 cibercafé, 
                                                          
1
 www.inec.gob.ec 
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de los cuales 476 se encuentran ubicados en la provincia de Pichincha dato obtenido hasta el mes 
de agosto del 2009
2
, como se puede observar este aspecto se convierte en una oportunidad para el 
proyecto. 
 
En el aspecto educativo – tecnológico, el Ecuador no ha logrado un avance significativo, 
así lo indican los datos oficiales presentados por la fundación Ecuador
3
, los cuales revelan que 
nuestro país obtuvo una calificación de 4/10 sobre los 10 parámetros como: Cobertura, Eficiencia, 
Calidad, Equidad Estándares, Evaluación, Profesión, Docente financiamiento. Gestión y escala de 
Notas; sólo el 70% de los criterios observados obtuvieron una calificación deficiente; apenas 10% 
"buena" y un 20% "regular". 
 
Los resultados de la investigación efectuada por la Fundación Ecuador en  conjunto con el 
grupo Faro
4
 ; corroboran en que la realidad del sistema educativo de nuestro país se encuentra 
caracterizado por: la inexistencia de programas educativos "revolucionarios" que aporten en forma 
significativa a la preparación de los futuros jóvenes para enfrentarse a  los desafíos de la vida ya 
sea a nivel nacional e internacional, los maestros que con un bajo nivel de capacitación y 
actualización de conocimientos están restringidos  de proveer  una mejor enseñanza  a los niños y 
jóvenes, otro de los aspectos que limitan una mejor preparación de los estudiantes es la inadecuada 
infraestructura,  a la cual los estudiantes deben en ocasiones  adaptarse, la incomodidad de sus 
aulas, falta de mobiliario (pupitres, escritorios, pizarras, sillas, mesas) y déficit de profesores, que 
en ocasiones un maestro esta designado a un grupo de 40 y 50 alumnos. 
 
El Informe Global sobre Tecnología 2007-2008, realizada por el proyecto “Fomentando la 
Innovación mediante la Preparación en la Red” aplicado en 127 países indica que el Ecuador se 
encuentra en  el puesto número 107 en el desarrollo de la tecnología
5
, es decir el país no ha tenido 
un desarrollo importante en este campo a lo largo de este siglo, pero en los últimos años el   Estado 
comenzó a demostrar un interés en promover los trabajos científicos y tecnológicos, permitiendo la 
capacitación del personal en las empresas e instituciones educativas de forma adecuada, a través de 
programas de distinta naturaleza. 
 
  El país ha desarrollado proyectos para promover los valores y prácticas democráticas 
creando espacios de participación y razonamiento lógico en la trilogía educativa “maestros, padres 
de familia y estudiantes” uno de ellos es “El Programa Nacional de Educación para la 
                                                          
2
www.supertel.gov.ec/pdf/estadisticas/cibercafes.pdf 
3
 Informe de progreso educativo, Ecuador, Calidad con equidad: El desafío de la educación 
ecuatoriana, 2009. 
4
 Acción colectiva por el bienestar público, Informe de progreso educativo, 2010. 
5
 www.enkidumagazine.com/art/2008/010408/a_0104_048_a.htm. 
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Democracia”, este proyecto está sustentado legalmente, y su objetivo principal es el de “formar 
ciudadanos y ciudadanas consientes reflexivos y comprometidos con la positiva trasformación de la 
sociedad ecuatoriana mediante la interiorización y ejercicio continuo de principios, valores y 
prácticas democráticas en la comunidad educativa, fortaleciendo a los estudiantes para ser actores 
sociales de cambio..”6 Entre otros proyectos que se han desarrollado esta el “Ecuador País 
plurinacional e intercultural”, Seminario Internacional “AHÍ TVES ¿QUE VEZ?”, que se 
desarrolló en las diferentes instituciones educativas de la provincia de Pichincha que fueron 
inscritas para este proyecto.  
 
El Ministerio de Educación, elaboró la Actualización y Fortalecimiento Curricular de la 
Educación General Básica, la cual entró en vigencia desde septiembre de 2010 en el régimen de 
Sierra, y desde abril de 2011 en el régimen de Costa
7
, en este documento se encuentran 
comprendidas las cuatro áreas de estudio más importantes estas son: Lengua y Literatura, 
Matemática, Ciencias Naturales y Estudios. 
 
La importancia de enseñar y aprender Matemática “la sociedad del tercer milenio en la cual 
vivimos es de cambios acelerados en el campo de la ciencia y la tecnología: los conocimientos, las 
herramientas y las maneras de hacer y comunicar  la matemática evoluciona constantemente”,  
según el Ministerio de Educación como lo menciona en la Actualización y Fortalecimiento 
Curricular de la Educación General Básica 2010 Matemática, por esta razón es necesario que el 
proceso de enseñanza – aprendizaje estén direccionados al desarrollo de las destrezas con criterio 
de desempeño que sean necesarias para que los y las estudiantes  sean capaces de resolver 
problemas de la vida cotidiana y a la vez fortalecer el pensamiento Lógico y crítico. 
 
Considero muy importante que los maestros necesitan tener “competencias informáticas” 
puesto que los estudiantes y todos nosotros tenemos que vivir en el siglo XXI, o llamémoslo el 
siglo de las tecnologías de la comunicación y del conocimiento los maestros deben ayudar a los 
estudiantes en el aula a vivir en la sociedad actual, por este motivo realizaré una investigación 
sobre el uso de las nuevas tecnologías en el aula, para lo cual he propuesto diseñar un software 
interactivo – pedagógico para la enseñanza de Matemática, el cual le permitirá a los profesores 
establecer una comunicación más colaborativa con los estudiantes. 
 
 
 
 
                                                          
6
 Luis Monteros Arregui y otros  
7
 http://www.educacion.gob.ec/index.php/actualizacion-curricular 
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Análisis Crítico 
 
La Escuela Fiscal de Niñas “Hideyo Noguchi”, representada por la Lic. Patricia Benalcázar 
directora del plantel, fue creada mediante el Acuerdo No.254, del 01 de octubre de 1954. La 
institución educativa está ubicada en la Provincia de Pichincha, Cantón Quito, Parroquia 
Guayllabamba, pertenece a la zona rural, es de sostenimiento fiscal, por ende cuenta con el 
financiamiento designado por el Estado, los beneficios otorgados son la adquisición de textos 
escolares, programa de alimentación escolar, sustitución aporte de los padres de familia y los 
uniformes.  
 
El área total de la escuela es de 2166 m
2
, el área de construcción es de 1514m
2
, dentro de 
su infraestructura la institución cuenta con un patio para el recreo, una cancha de básquet, juegos 
infantiles, espacios verdes además cuenta con los servicios básicos, también cuenta con un 
laboratorio de computación que consta de 9 computadoras  PIV donadas por el Concejo Provincial 
de Pichincha, de las cuales 8 son destinadas para la educación y 1 para el área administrativa, no 
dispone de software educativos, dispone de acceso a Internet el mismo que se utiliza con fines 
administrativos mas no pedagógicos. 
 
El tipo de educación es regular, es decir, va desde el primero al séptimo año de educación 
básica. En la institución se encuentran matriculadas 284 niñas de las cuales 38 están en Séptimo 
año de Educación Básica. 
 
El docente encargado del séptimo año tiene conocimientos básicos de computación, 
además asiste a cursos de actualización en el tema de enseñanza – aprendizaje. Las niñas reciben 
clases de computación como materia optativa, con los antecedentes antes señalados se puede 
establecer que las niñas y los docentes están en capacidad de poder manejar un software educativo 
para la enseñanza de cualquier asignatura como de Matemática. 
 
Según el detalle de los aportes de las niñas del séptimo año en el periodo 2011-2012, se 
puede observar que de las asignaturas dictadas en la que tienen más bajo rendimiento es en 
matemáticas con un promedio  de 15 en el grado. 
 
 Prognosis 
 
El uso de los recursos tradicionales  que utilizan los docentes para la enseñanza – 
aprendizaje en las instituciones educativas principalmente de sostenimiento fiscal están ya 
obsoletos, sin el uso de los recursos didácticos tecnológicos para la asignatura de Matemática la 
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enseñanza se seguirá impartiendo de una forma tradicionalista, impidiendo el desarrollo de la 
tecnología, además se vuelve incoherente que en este tiempo donde el uso de la tecnología se 
encuentra en todos los campos, en la educación no se lo utilice.  
 
El uso de recursos didácticos tecnológicos  durante el proceso de enseñanza y aprendizaje 
de la asignatura de Matemática le facilitará al docente su trabajo y al alumno le servirá como una 
herramienta adecuada para construir su aprendizaje, logrando una mejor comprensión de la 
asignatura, superando los conocimientos, además será un instrumento de motivación para las 
alumnas. 
  
 FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 
Introducción  
Los recursos didácticos utilizados por el docente del Séptimo Año De Educación Básica de 
la Escuela Fiscal “Hideyo Noguchi”, no son actualizados de acuerdo a los avances tecnológicos 
para poder responder a las exigencias de las niñas. De acuerdo a este análisis se investigará el 
siguiente problema. 
 
Redacción Del Problema 
 
 ¿En qué forma los recursos didácticos inciden en el aprendizaje de Matemática en las niñas 
del Séptimo Año De Educación Básica de la Escuela Fiscal “Hideyo Noguchi” de la Parroquia de 
Guayllabamba en el periodo escolar 2011-2012? 
 
Comentario 
 
 Al no contar con el suficiente financiamiento por parte del Estado, las instituciones 
educativas se encuentran obstaculizadas para desarrollar el conocimiento mediante el uso de la 
tecnología, pero en la actualidad  se deben crear proyectos pedagógicos enfocados a la enseñar, por 
medio de la utilización de la tecnología sin olvidar la fundamentación psicológica y pedagógica 
extensa que debe ser aplicada en la docencia. 
 
PREGUNTAS DIRECTRICES 
 
 ¿Qué recursos didácticos utiliza el docente para la enseñanza de Matemática? 
 ¿La institución cuenta con suficientes recursos didácticos para la enseñanza de Matemática? 
 ¿Se emplean recursos tecnológicos para enseñar la asignatura de Matemática?  
 ¿La institución cuenta con la tecnología de punta para la enseñanza? 
9 
 
 ¿Qué nivel de conocimiento de computación tienen los docentes de la institución? 
 ¿Cuál es la causa más común para que las niñas pierdan el interés en el aprendizaje de 
Matemática? 
 ¿Cuál es el nivel de aprendizaje de las estudiantes en Matemática? 
 ¿Cuáles son los temas de la asignatura de Matemática en los que tienen mayor dificultad las 
niñas en aprender? 
 
OBJETIVOS DE LA INVESTIGACIÓN  
 
Objetivo General 
 
     Implementar un programa interactivo – pedagógico, como una herramienta de apoyo en el 
proceso de enseñanza – aprendizaje, para optimizar rendimiento de Matemática en las niñas del 
séptimo año de Educación Básica de la Escuela “Hideyo Noguchi”. 
 
Objetivos Específicos 
 
 Diagnosticar el uso de los recursos didácticos empleados en el proceso de enseñanza – 
aprendizaje de Matemática. 
 Analizar las condiciones y recursos tecnológicos con los que cuenta la institución. 
 Diagnosticar el nivel de conocimiento de las estudiantes en la asignatura de Matemática. 
 Identificar los factores que inciden en el bajo rendimiento de las alumnas en el aprendizaje 
de Matemática. 
 Determinar la necesidad de la implementación de recursos tecnológicos en el proceso de 
enseñanza – aprendizaje de las niñas de la escuela “Hideyo Noguchi” 
 Establecer las factibilidades técnicas, tecnológicas, económicas y los recursos que permitan 
desarrollar la implementación de los recursos tecnológicos. 
 
JUSTIFICACIÓN 
 
El aprendizaje de la Matemática como proceso de construcción se origina en la actividad 
del estudiante, tiene un punto de partida, un proceso y a la vez un resultado los cuales dependen de 
los conocimientos anteriores y del desarrollo del pensamiento permitiendo la adquisición de nuevos 
conocimientos e inquietudes.  
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 Como proceso orientado por el maestro debe incluir la reflexión, el trabajo individual y 
grupal, la verificación a través de la solución de problemas; la evaluación del proceso y de los 
aprendizajes logrados.   
 
La enseñanza debe ser activa, sin dar predominancia a lo verbal, logrando que el estudiante 
pueda observar objetos concretos, manipularlos, operar sobre ellos y comprobar el resultado de sus 
acciones, la representación gráfica de las acciones constituye un avance en el desarrollo del 
conocimiento. 
 
En la sociedad del conocimiento, la ciencia y la tecnología han ido conquistando los 
distintos ámbitos de nuestras vidas, transformando nuestra forma de pensar, sentir y actuar como 
aspectos fundamentales de lo  cognitivo (conocimiento), lo axiológico (valores) y lo motor 
(habilidades y destrezas), dimensiones esenciales del hombre. 
 
Usualmente, la Matemática se enseñan mediante la aplicación de una serie de reglas, que 
las niñas debe aplicar sistemáticamente, sin entender la mayoría de las veces lo que están haciendo 
ni porque lo están haciendo, o para que lo hace, en ocasiones, cuando al final su resultado es 
incorrecto, las niñas no sabe en qué y por qué se equivocaron, generándoles un sentimiento de 
fracaso y frustración.  
 
El uso de las tecnologías son muy importantes en el proceso de enseñanza – aprendizaje en 
todas las asignaturas en especial considero que es una herramienta esencial en la enseñanza de 
Matemática porque mediante su utilización esta disciplina se volverá más agradable y práctica, 
permitiendo el desarrollo de  nuevas habilidades y destrezas en las estudiantes.  
 
El implementar un Programa Interactivo – Pedagógico para la enseñanza de Matemática 
ayudaría a que las niñas  vean la asignatura de una forma entretenida, interesante y novedosa para 
la adquisición de nuevos conocimientos. 
 
Además el uso de las nuevas tecnologías fortalecerá el aprendizaje en las niñas y para los 
docentes será una herramienta de apoyo para impartir el conocimiento de una forma diferente y 
salir de la cotidianidad al momento de dar sus clases, también permitirá compartir e intercambiar 
ideas entre las alumnas y los maestros. 
 
La finalidad del Programa interactivo- pedagógico, es el mejoramiento de la calidad 
educativa y las competencias de los estudiantes en cuanto a desarrollar un sistema integrado más 
práctico y obtener logros significativos en el aprendizaje de las estudiantes. 
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FACTIBILIDAD (LIMITACIONES) 
 
El proyecto es factible debido a que para la investigación cuenta con la aprobación y el 
apoyo de las autoridades, docentes, padres de familia y alumnas del plantel educativo. También se 
conseguirá la asistencia de expertos quienes ayudarán a guiar el desarrollo del mismo. 
 
Una de las limitaciones que presenta el proyecto es la infraestructura del laboratorio de 
computación que no cuenta con suficientes computadoras para  el número de alumnas que están en 
el séptimo año de educación básica, así como el docente que se encuentra a cargo de este año no 
tiene el suficiente conocimiento en lo relacionado al uso de la TIC´s. 
 
Económicamente el proyecto  es factible, ya que la institución colaborará con material, 
como son los CDs, hojas de papel bon, acceso al Internet  para el diseño del Programa interactivo - 
pedagógico.  
 
Técnicamente es factible porque se utilizará un programa de fácil manejo como el 
NeoBook para la creación del software a desarrollar. 
 
De acuerdo al análisis realizado de las factibilidades del proyecto se puede establecer que 
desde el punto de vista técnico, estratégico y económico el implementar un programa interactivo – 
pedagógico, es factible en la escuela Hideyo Noguchi. 
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CAPÍTULO II 
 MARCO TEÓRICO 
 
Antecedentes de la Investigación 
 
En muchos países se han diseñado un sin número de proyectos educativos, en los cuales se 
emplean la tecnología como apoyo para el proceso de enseñanza-aprendizaje, así tenemos a, 
“Yamil Treche Llanes” quien en su tesis titulada: “Propuesta de Software Educativo que permita 
perfeccionar el proceso de enseñanza aprendizaje de contenidos de magnitudes, en la escuela 
primaria” publicada en el 2008 desarrolla un Software Educativo para el aprendizaje de Geometría 
para alumnos de primaria. “Rubén Pizarro y María Ascheri” en su proyecto: “Diseño e 
implementación de un Software Educativo en Cálculo Numérico” publicada en el 2009, plantea un 
Software diseñado en MATHLAB para la resolución de ecuaciones matemáticas. El Software 
Educativo permite al estudiante interactuar en distintos campos de aprendizaje basados en la 
elección de alternativas y eventos ilustrativos. 
 
 “El avance tecnológico en todas las áreas del saber humano hace que los maestros busquen 
métodos y técnicas que promuevan el desarrollo de los niños y niñas se manera íntegra y armónica 
sobre todo en un área tan importante como la Matemática, por lo que en el presente proyecto los 
autores buscan lograr que los niños y niñas de segundo año de educación básica de la escuela fiscal 
“Unión Panamericana” de la ciudad de Quito adquiere las habilidades y destrezas matemáticas 
básicas necesarias para su mejor desarrollo intelectual y social”8. 
 
Este proyecto se relaciona con el tema de investigación ya que se considera la importancia 
de plantear nuevas alternativas de enseñanza en la educación básica y que los niños y niñas 
aprendan Matemática de forma práctica reforzando su conocimiento. 
 
“La escuela en realidad debería ser un espacio diferente, de aprendizaje activo, un lugar 
donde los alumnos se “descontaminen” de la polución mental y mejor aún donde se preparen con 
Recursos valiosos para hacer frente a los niveles de polución mental que vendrán “9. El tema 
investigado por estos autores tiene relación con el proyecto debido a que se considera que un niño o 
niña con una mente activa y creativa construye su propio conocimiento y no  un aprendizaje de 
memoria, y que depende de los Recursos didácticos utilizados por el maestro para una enseñanza 
de calidad. 
 
                                                          
8
 Autores: Cifuentes Gabriela y otros 2001 – 2003 
9
 Autores: Acosta Acosta Sonia Silvana y Otros 2000 - 2001 
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Desde la epistemología, partimos de que el mundo material por su naturaleza es 
cognoscible, es decir que el ser humano puede conocer el mundo sustentado en la actividad práctica 
como criterio de la verdad. En consecuencia no hay conocimiento posible sin la acción consiente 
del hombre sobre el mundo material. En este sentido es necesario que la educación tenga 
dimensiones científicas y democráticas que permitan incentivar  el desarrollo  investigativo y 
creativo de los estudiantes.”10 El proyecto investigado se relaciona con mi tema de investigación 
debido a que la tecnología como Recurso Didáctico Tecnológico, de Matemática es considerada de 
suma importancia en la educación básica, para que la enseñanza este en forma paralela al desarrollo 
tecnológico. 
 
“Los profesores señalan que se produce un mayor interés en los alumnos que están en el grupo de 
nuevas tecnologías. Sin embargo, este interés no se traduce en una mayor participación en clase. 
Mientras en las aulas de informática se valora del mismo modo el interés y la participación, en las 
aulas ordinarias con un interés menor se alcanza una participación bastante mayor. Este desajuste 
puede obedecer a que los profesores de Matemáticas tienen mayor capacidad para darse cuenta de 
lo que está pasando en la clase ordinaria.”11 La investigación realizada coincide con el proyecto 
planteado debido a que el aprendizaje de los alumnos está relacionado con motivación que tienen 
los alumnos en cada una de las asignaturas y esto depende de los recursos didácticos que utilice el 
profesor así el uso de un ordenador como recurso didáctico tecnológico en la enseñanza es de gran 
beneficio para los alumnos. 
 
FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA 
Guión de Contenidos 
 
UNIDAD I. RECURSOS DIDACTICOS TECNOLÓGICOS 
1.1 Conceptualización 
1.2 Características de los recursos didácticos tecnológicos 
1.2.1 Interactividad  
1.2.2 Diversidad 
1.2.3 Socialización 
1.3 Clasificación de los recursos didácticos tecnológicos 
1.3.1 Según la utilización del docente 
        1.3.1.1 De acuerdo a las necesidades  
        1.3.1.2 De acuerdo a los contenidos 
        1.3.1.3 Actual y Científico 
                                                          
10
 Autor: Toasa Humberto  
11
 Autores: Álvaro Marchesi,y otros 
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        1.3.1.4 Evaluaciones  
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DESARROLLO DEL MARCO TEÓRICO 
UNIDAD 1. RECURSOS DIDACTICOS TECNOLÓGICOS 
 
1.1 Conceptualización  
 
Se puede decir que un recurso didáctico tecnológico, es un material que se elabora con la 
intención de facilitar a los docentes impartir las clases de una forma dinámica y motivacional para 
los estudiantes, además se debe tomar en cuenta que este tipo de programas deben ser utilizados en 
un contexto educativo. 
 
Los recursos didácticos tecnológicos también se les consideran como una herramienta de 
ayuda que los docentes manipulan para llevar a cabo la tarea formativa, y dan resultado siempre 
que se haga un uso correcto y adecuado de ellos. 
 
Las funciones que principales que tienen los recursos didácticos tecnológicos en resumen 
son: 
a. Reforzar el conocimiento de las clases dictadas por el docente. 
b. Ser una guía para los aprendizajes, ya que permiten al docente organizar la información 
que desea transmitir, permitiendo que el alumno adquiera nuevos conocimientos. 
c. Permiten ejercitar las habilidades y también a desarrollarlas. 
d. Despiertan la motivación, e impulsan y crean un interés hacia el contenido del mismo. 
e. Permiten evaluar los conocimientos de los alumnos en cada momento, ya que 
normalmente suelen contener una serie de cuestiones sobre las que queremos que el 
alumno reflexione. 
f. Proporcionan un entorno para la expresión del alumno.  
 
Para elaborar un recurso didáctico tecnológico es necesario tener claras las siguientes 
cuestiones: 
 
 Qué temas queremos enseñar al alumno.  
 Explicaciones claras y sencillas. Realizaremos un desarrollo previo de las mismas y los 
ejemplos que vamos a aportar en cada momento. 
 La cercanía del programa, es decir, que sea conocido y accesible para el alumno. 
 La apariencia del recurso didáctico tecnológico, debe tener un aspecto agradable, que le 
haga ver rápidamente el tema del que trata y así crear un estímulo atractivo para el alumno. 
 La interacción del alumno,  el alumno debe conocer y saber cómo manejar los recursos 
didácticos tecnológicos 
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1.2 Características de los recursos didácticos tecnológicos 
 
1.2.1 Interactividad.- Permite la interacción de los usuarios con la máquina y de 
usuarios con otros usuarios, es decir, se deja ser observadores pasivos para actuar como 
participantes activos.  
 
1.2.2 Diversidad.- Se refiere a la cantidad de formas y maneras de transmitir la 
información, por ejemplo, se puede transmitir audio mediante un teléfono, en cambio con 
una videoconferencia se puede transmitir audio y video simultáneamente.  
 
1.2.3 Socialización.- Permiten el acercamiento entre usuarios de cualquier parte del 
mundo de una manera muy sencilla, es el caso de las redes sociales. 
 
1.3 Clasificación de los recursos didácticos tecnológicos 
 
1.3.1 Según la utilización del docente 
 
Los recursos didácticos tecnológicos, se utilizan como instrumentos en la enseñanza y el 
aprendizaje, tanto por parte del docente como del alumno, especialmente  en lo que se refiere a la 
presentación y búsqueda de información, se pueden conjeturar un avance mayo si se explotan sus 
potencialidades de forma más profunda, imaginativa y coherente, de acuerdo con las posibilidades 
con que  cuente cada persona.  
 
"Si los maestros carecen de tiempo, incentivo o ingenio para proporcionarlo, si los 
estudiantes se sienten demasiado desmoralizados, aburridos o distraídos para prestar 
la atención que sus maestros necesitan recibir de ellos, entonces ése es el problema 
educativo que hay que resolver y resolverlo a partir de la experiencia de los maestros 
y los estudiantes. Si en vez de ello se recurre al ordenador, no es una solución, sino 
una rendición". (Roszak, citado en Romero, 1999) 
 
1.3.1.1  De acuerdo a las necesidades  
 
En el campo de la educación los recursos didácticos tecnológicos son un material que se 
ponen al servicio de los docentes y alumnado de acuerdo a las necesidades educativas que presente 
la institución, con una clara finalidad didáctica y de desarrollo del proceso de enseñanza y de 
aprendizaje, seleccionando aquellos que mejor se ajustan a sus características personales y 
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contextuales. Los programas (software educativo), son escasos y los maestros y maestras 
generalmente deben adaptarlos para trabajar con sus alumnos/as y en la mayoría de los casos es 
necesario que se elaboren programas interactivos pedagógicos originales que no están 
comercializados. 
 
Los recursos didácticos tecnológicos, para que se ajusten a las necesidades de los docentes 
y estudiantes deben cumplir con ciertas características funcionales muy concretas que se resumen 
con los siguientes enunciados: proporcionar información, guiar los aprendizajes, instruir, ayudar, 
organizar la información, ejercitar habilidades, entrenar, motivar, despertar el interés, evaluar los 
conocimientos y las habilidades, y proporcionar entornos para la expresión y la creación. 
 
Todo lo mencionado señala la importancia que los programas educativos deben tener en el 
proceso de enseñanza y aprendizaje siendo necesario el empleo y la elaboración de recursos 
didácticos tecnológicos alternativos. 
 
Según Carlos Mª Vázquez Reyes y Mª Isabel Martínez Feria, en el volumen III Prácticas 
Educativas y Recursos Didácticos, señalan sobre las necesidades de seleccionar un recurso:  
 
“La selección de los recursos se realiza en función de las necesidades detectadas en 
cada momento educativo para responder no sólo a las características personales de 
cada alumno/a sino también a los aspectos contextuales que determinan cada 
situación de enseñanza”12.(p.5) 
 
1.3.1.2 De acuerdo a los contenidos 
 
     Es necesario tomar en cuenta la actualización curricular de los contenidos en el área de 
Matemática de acuerdo al Ministerio de Educación. 
 
“Es por esto que el eje curricular integrador del área es desarrollar el pensamiento 
lógico y crítico para interpretar y resolver problemas de la vida”, es decir cada año de 
la Educación General Básica debe promover en los estudiantes la habilidad de 
plantear y resolver problemas con una variedad de estrategias, metodologías activas y 
recursos, no únicamente como una herramienta de aplicación sino también como una 
base del enfoque general para el trabajo en todas las etapas del proceso enseñanza – 
aprendizaje de esta área. 
                                                          
12
 http://www.psicodiagnosis.es/assets/tgdvolumen3.pdf 
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El eje curricular integrador del área de Matemática, se apoya en los siguientes ejes de 
aprendizaje: El razonamiento, la demostración, la comunicación, las conexiones y la 
representación”. (Ministerio de Educación, Actualización y Fortalecimiento Curricular de 
la Educación Básica 2010, p.56). 
 
El área de matemática se estructura en cinco bloques curriculares que son: 
 
Contenidos Temáticos de la Asignatura de Matemáticas del Séptimo Año de Educación 
Básica 
TABLA N° 01 
Bloque Curricular Destrezas con criterio de desempeño 
 
1. Relaciones y 
Funciones 
 Ubicar pares ordenados con fracciones simples y 
decimales en el plano cartesiano. 
 Generar sucesiones con multiplicaciones y divisiones. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. Numérico  
 Estimar el cuadrado y el cubo de un número inferior a 
20. 
 Calcular cuadrados y cubos de números, con 
calculadora, para la resolución de problemas. 
 Estimar raíces cuadradas y cúbicas de números 
inferiores a 100. 
 Encontrar las raíces cuadradas y cubicas de un numero 
natural con la descomposición de factores primos. 
 Establecer relaciones de orden en un conjunto de 
números naturales, fracciones y decimales. 
 Leer y escribir cantidades expresadas en números 
romanos hasta mil. 
 Resolver divisiones entre números naturales y 
decimales y viceversa. 
 Resolver y formular problemas que involucren más de 
una operación con números naturales, fracciones, 
decimales y viceversa. 
 Resolver multiplicaciones y divisiones de fracciones 
con gráficos, material concreto y cálculo. 
 Aplicar la multiplicación y división de fracciones en 
la resolución de problemas 
 Resolver operaciones combinadas de adición, 
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sustracción y multiplicación con fracciones, con 
material concreto, gráficos y cálculos. 
 Establecer y aplicar las razones y proporciones entre 
magnitudes (escala como aplicación). 
 Aplicar la proporción en la resolución de problemas. 
 Resolver problemas de proporcionalidad directa e 
inversa en función del análisis de tablas de valores. 
 Aplicar la proporcionalidad en la resolución de 
problemas. 
 Representar porcentajes en diagramas circulares, 
fracciones y proporciones. 
 Calcular porcentajes en aplicaciones cotidianas: 
facturas, notas de venta, cuentas de ahorro y otros. 
 
 
 
 
 
 
3. Geométrico 
 Evaluar la posición relativa de rectas en gráficos. 
 Trazar paralelogramos y trapecios con el uso de la 
cuadrícula. 
 Reconocer y clasificar polígonos irregulares según sus 
lados y ángulos. 
 Calcular el perímetro de polígonos irregulares en la 
resolución de problemas con números naturales y 
decimales. 
 Calcular el área de polígonos regulares por la 
aplicación de su fórmula. 
 Reconocer y nombrar los elementos de prisma y 
pirámides. 
 Aplicar la fórmula de Euler a prismas y pirámides. 
 Calcular y aplicar el área de un círculo en la 
resolución de problemas. 
 
4. Medida 
 Convertir y aplicar múltiplos del metro cuadrado y 
metro cúbico en la resolución de problemas. 
 Relacionar las medidas de superficie con las medidas 
agrarias más usuales en la resolución de problemas 
 
 
 
 
 
 Recolectar y representar datos discretos en diagramas 
de barras y circulares. 
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5. Estadística y 
Probabilidad 
 Analizar datos estadísticos provenientes de 
investigaciones en diagramas circulares. 
 Calcular la media y moda de un conjunto de datos 
discretos. 
 Determinar la probabilidad de un evento con 
representaciones gráficas. 
Elaborado por: Ligia Álvarez 
Fuente: Ministerio de Educación 
 
1.3.1.3 Actual y Científico 
 
La tecnología y la educación son dos aspectos muy importantes que están ligados para 
mejorar el del sistema educativo, es evidente que la tecnología permite aumentar las posibilidades 
de comunicación y de interacción en el proceso de aprendizaje, así como ofrecer una mayor 
facilidad de acceso a distintas fuentes de información. 
 
En la actualidad es importante ver el comportamiento de las nuevas generaciones frente a la 
tecnología para mejorar el proceso de aprendizaje de los alumnos, ya que en la mayor parte de los 
casos la tecnología es totalmente aceptada por los niños y jóvenes este hecho  puede darle muchas 
pistas a los docentes a la hora de elaborar el material didáctico con el cual trabajarán, valorándolo 
adecuadamente, para realizar una implantación eficaz de la tecnología en la escuela. 
 
Tomando en cuenta que en el tiempo actual se han presentado cambios acelerados en el 
campo de la ciencia y tecnología, en los conocimientos, las herramientas y las maneras de enseñar 
evolucionan constantemente, es necesario por esta razón tomar en cuenta nuevas formas de 
enseñanza de la Matemática enfocadas en el desarrollo de las destrezas necesarias que el estudiante 
aplique en la vida cotidiana para fortalecer el pensamiento lógico y creativo.  
 
El aprendizaje de la Matemática es extremadamente necesario en los estudiantes para que 
puedan interactuar con fluidez y eficacia, en vista de que la mayoría de las actividades cotidianas 
requieren de decisiones basadas en la ciencia. 
 
Para obtener un buen resultado al aplicar un recurso didáctico tecnológico se debe tomar en 
cuenta  que los contenidos científicos deben ser claros, concretos precisos y actuales. El programa 
debe contener diseños y técnicas interesantes y novedosas, debe ser diferente a otro software, 
emplear técnicas cognitivas avanzadas que realmente justifique su uso.  
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1.3.1.4 Evaluaciones  
 
Las evaluaciones es otro factor que se debe tomar en cuenta al momento de elaborar un 
recurso didáctico tecnológico, debido a que en el proceso de enseñanza – aprendizaje, el docente 
debe centrarse en lo que los estudiantes deben saber y ser capaces de hacer respondiendo a un 
proceso coherente y sistemático, en el que sus resultados proporcionan una retroalimentación tanto 
para el docente como para el estudiante, así la evaluación viene a convertirse en una herramienta 
remedial en el proceso educativo. 
 
1.3.1.5 Pedagógico 
 
  Kant, considera que la pedagogía busca transformar el proceso espontáneo de la educación 
en conocimiento sistemático. En ese sentido habla de “Ciencia de la Educación que, a su juicio 
es educación física o educación práctica. La primera es la época en la que el estudiante debe 
mostrar sumisión y obediencia pasivas; la segunda es aquella en la que se le permite hacer 
uso de su capacidad de reflexión y de su libertad guiado siempre por las leyes. En la primera 
rige una fuerza mecánica; en la segunda, una fuerza moral.”(Kant, I., Tratado de Pedagogía 
p.13). 
 
Como se ha señalado, es necesario que el estudiante valore en todo caso el principio y las 
consecuencias de las acciones las cuales están ligadas al imperativo categórico, es decir, al mandato 
que representa la necesidad de tener un aprendizaje en forma práctica mediante la incorporación de 
programas interactivos – pedagógicos que hacen que este tipo de educación sea posible. 
 
1.3.2 Presentaciones Multimedia 
 
Las presentaciones multimedia pueden hacer que los programas diseñados con fines 
educativos no sean unas pantallas estáticas por el contrario cuando se habla de multimedia nos 
estamos refiriendo una combinación de texto, arte gráfico, sonido, animación y vídeo que llega a 
nosotros por  medio de la computadora. 
 
Las personas tenemos acceso a distintos tipos de utilidades y herramientas, como la web, el 
correo electrónico, los chats, los foros mediante los ordenadores personales, pizarras digitales 
interactivas, videos proyectores y toda la información que se genera y utiliza, llevándonos a un 
nuevo modo de soporte, basado en las aplicaciones multimedia. 
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Para que el docente pueda presentar toda esta información multimedia existen variedad de 
herramientas como las plataformas virtuales, software educativo, con las que se pueden desarrollar 
todo tipo de material educativo multimedia, como los programas interactivos – pedagógicos, en los 
cuales se pueden presentar desde el contenido más sencillo hasta los más  sofisticados, que pueden 
ayudar al docente al momento de impartir sus clases. 
 
1.3.2.1 Manejable 
 
Si nos referimos a el término manejable esto quiere decir que los recursos didácticos 
tecnológicos  deben ser claro en su estructura, de fácil manejo para el docente y más para los 
estudiantes, si queremos utilizar este tipo de programas en alumnos de primaria, se debe considerar 
que el programa no contenga demasiado texto y los contenidos deben ser claros y entendibles. 
 
Un programa interactivo – pedagógico se dice que es manejable cuando el alumno 
comprende fácilmente como navegar dentro del programa. 
 
1.3.2.2 Interactivo 
      
Se puede decir que un programa es interactivo cuando permite al usuario interactuar 
mediante el software, es decir, que el usuario envía información al programa y este envía una 
respuesta, así se realiza el proceso de enviar y recibir información en forma simultáneamente.  
 
Los programas que tienen como finalidad la enseñanza son formas de interacción de los 
estudiantes por medio de un ordenador, definida como un intercambio dinámico de contextos de 
complejidad.  
 
Para Bettetini y Colombo la interactividad consiste "en la imitación de la interacción por 
parte de un sistema mecánico o electrónico, que contemple como su objetivo principal o 
colateral también la función de comunicación con un usuario (o entre varios usuarios)" (texto 
citado por Gutiérrez Martín, 1999). 
 
La computadora brinda la posibilidad de interactuar entre el usuario y la máquina. 
Esta interactividad posible a obtener con la computadora utilizando un diálogo fluido y 
ameno con el usuario, es lo que se llama, interfaz; sumada a la capacidad de 
almacenamiento, procesamiento y transmisión de información, así como la posibilidad 
de crear ambientes multimedios comandados desde la computadora. (TRECHE, Y. 
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“Propuesta de Software Educativo que permita perfeccionar el proceso de enseñanza 
aprendizaje de contenidos de magnitudes”, 2008, p.17). 
 
1.3.2.3 Versátil 
 
Cuando un programa informático permite crear una presentación o aplicación de fácil 
manipulación y que sea flexible, se puede decir que el software es versátil, además si existe una 
gran apertura en el sentido de que el resultado final tiene múltiples opciones en cuanto al 
contenido, extensión y forma de presentación el programa será mucho más útil al momento de 
implementarlo en el proceso de enseñanza y aprendizaje.  
 
“Los estudiantes están permanentemente activos al interactuar con el ordenador y entre 
ellos a distancia. Mantienen un alto grado de implicación en el trabajo. La versatilidad e 
interactividad del ordenador, la posibilidad de "dialogar" con él..., les atrae y mantiene su 
atención”. (MARQUEZ, P. “Diseño instructivo para la elaboración de Software Educativo”, 2008, 
p.15) 
 
1.4  Software Educativos 
 
Se denomina software educativo a aquellos programas destinado a la enseñanza y el 
aprendizaje autónomo y que además, permite el desarrollo de ciertas habilidades cognitivas en los 
estudiantes. Existen varios enfoques para la creación de software educativo, que se basan en el 
proceso de enseñanza-aprendizaje, en el cual actúan el educador, el alumno, un ordenador y el 
conocimiento. 
 
Los Software Educativos se pueden considerar como el conjunto de recursos informáticos 
diseñados con la intención de ser utilizados en el contexto del proceso de enseñanza – aprendizaje. 
 
“La categoría de Software Educativo es general y reúne al menos, dos condiciones 
específicos. La primera se refiere al objetivo pedagógico del programa y la segunda, al 
uso que pueda tener el programa en el contexto educativo y puede conducir al alumno 
paso a paso en la adquisición de un concepto”. (García, 2004 p.21). 
 
Como software educativo se pueden encontrar desde programas orientados al aprendizaje 
hasta sistemas operativos completos destinados a la educación, como por ejemplo las distribuciones 
GNU/Linux orientadas a la enseñanza. 
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Se caracterizan por ser altamente interactivos, a partir del empleo de recursos multimedia, 
como videos, sonidos, fotografías, diccionarios especializados, explicaciones de experimentados 
profesores, ejercicios y juegos instructivos que apoyan las funciones de evaluación y diagnóstico. 
 
El software educativo puede tratar las diferentes materias (Matemática, Idiomas, Geografía, 
Dibujo), de formas muy diversas (a partir de cuestionarios, facilitando una información 
estructurada a los alumnos, mediante la simulación de fenómenos) y ofrecer un entorno de trabajo 
más o menos sensible a las circunstancias de los alumnos y con las posibilidades de interacción
13
. 
 
Un software educativo es muy importante puesto que implementa una mediación 
pedagógica como es el uso de un ordenador, mediante el cual se tiene acceso al conocimiento 
académico de una manera más rápida, así como la interacción con diferentes fuentes del 
conocimiento, es importante que el profesor implemente una nueva didáctica que facilite el 
aprendizaje y motive al estudiante a hacer partícipe del proceso de enseñanza – aprendizaje. 
 
1.4.1. Enciclopedias Virtuales 
 
Con la llegada de la tecnología hoy se cuentan con la ayuda de las Enciclopedias Virtuales 
como una nueva herramienta, el objetivo que tienen este tipo de enciclopedias en la adquisición de 
información de tipo educativo, permitiendo la combinación de imágenes, videos, sonidos, logrando 
así una captación sobre temas más completos y compresibles para el usuario, a diferencia de 
sistemas anteriores que solo poseían la capacidad de presentar la información por medio del texto 
en forma física, y unos pocos con la capacidad de presentar imágenes fijas. 
 
Teniendo en cuenta que la computadora se ha convertido en un factor importante en 
nuestras vidas, es indispensable ir creciendo junto con ellas, desarrollando nuevas aplicaciones que 
gracias a la tecnología, permita a todos los usuarios desenvolverse fácilmente dentro de sus labores.  
 
A nivel educativo, hay que crear aplicaciones que ayuden a los estudiantes a comprender 
este fascinante mundo de la computación y así poder familiarizarse con la tecnología que es una 
arte fundamental para obtener una mejor educación, y así conseguir más beneficios de las distintas 
materia de estudios.  
 
                                                          
13
http://www.monografias.com/trabajos31/software-educativo-cuba/software-educativo-cuba.shtml 
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Las Enciclopedias Virtuales ayudar enormemente a que la enseñanza sea más atractiva y 
menos aburrida para estudiantes; siempre y cuando los procesos para la enseñanza sean los 
correctos y estén bien estructurados dentro de este recurso. 
 
Para utilizar esta herramienta es necesario disponer de Internet, y lo más importante que 
tanto el docente como el alumno tengan la predisposición de de querer utilizar este tipo de 
herramientas e incorporarles en el proceso de enseñanza – aprendizaje, este tipo de herramientas si 
se las utiliza en forma correcta puede responder a la necesidad de los docentes y alumnos en la 
comunicación directa y atención personalizada inmediata o diferida
14
.  
 
Las ventajas de disponer de una enciclopedia virtual son muchas, como por ejemplo: 
 
 Reduce notablemente los costos de la formación.  
 Amplía su alcance dando mayores posibilidades a los que se encuentran más alejados de 
los Centros de formación.  
 Proporciona un entorno de aprendizaje y trabajo cooperativos.  
 Distribuye la información de forma rápida y precisa. 
 Prepara al educando para competir en el mercado de manera más ágil, rápida y eficiente.  
 Convierte la docencia virtual es una opción real de teletrabajo.  
 Se complementa, sin lugar a dudas, con la formación presencial y con los soportes 
didácticos ya conocidos. 
 
1.4.2 Paquetes Ofimáticos 
 
Actualmente el paquete ofimático más utilizado es Microsoft Office, programa diseñado 
por la empresa Microsoft. Este tipo de programas limita sus posibilidades de uso, modificación y 
redistribución (con o sin modificaciones). Normalmente su código fuente no está disponible, o 
bien, bajo restricciones. Cuando superamos estos límites que nos impone el autor de este programa, 
nos convertimos en piratas. 
 
Otro tipo de paquetes Ofimática es el de código abierto llamado OpenOffice.org. El 
programa de código abierto o libre permite que, una vez obtenido, pueda ser utilizado, copiado, 
estudiado, modificado y redistribuido libremente, además, acostumbra a estar disponible en internet 
para poder instalarlo, sin embargo  no siempre lo vamos a encontrar de esa forma y aunque 
conserve su filosofía "libre" puede ser vendido comercialmente. 
                                                          
14
 http://www.tizaypc.com/cip-av/av-info1.htm 
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Los paquetes ofimáticos están integrado por programas informáticos diseñados para el 
trabajo de oficina. Estos programas se pueden distribuir en  forma de paquete o bien 
individualmente. 
 
Teniendo en cuenta que pueden existir una gran cantidad de tipos de programa en un 
paquete ofimático,  la mayoría de ellos incorporan un procesador de textos y una hoja de cálculo. 
También un sistema gestor de base de datos, un programa de presentaciones y editores de gráficos; 
excepcionalmente pueden incluir una agenda, un navegador web, un editor web o un cliente de 
correo electrónico. 
 
Los programas más utilizados son: 
 
                                               Microsoft Office          OpenOffice.org 
      
           Hoja de cálculo                  Excel                            Calc 
          Presentaciones              Powerpoint                      Impress 
          Base de datos                   Access                          Base 
         Procesador de textos          Word                            Write 
 
1.4.3 Necesidad de Implementación 
 
“El diseño de un software educativo conlleva a un serio trabajo de mesa, es una guía para 
el tratamiento y las funciones educativas que deberán cumplirse para satisfacer la necesidad” 
(TRECHE, Y. “Propuesta de Software Educativo que permita perfeccionar el proceso de enseñanza 
aprendizaje de contenidos de magnitudes”, 2008, p.36).  
 
Es necesario  que se  verifique cual es la necesidad a nivel macro, meso y micro sobre la 
acogida de la propuesta: “El Programa Interactivo - Pedagógico de Matemática”; para lo cual es 
indispensable realizar una investigación a las alumnas de la Institución y al Profesor del área de 
Matemática para obtener una idea más precisa para  la continuación del proyecto, se bebe tomar en 
cuenta sus criterios y respuestas que presenten en los instrumentos que se aplicarán. 
 
Requerimientos e instalación 
 
En lo que respecta al requerimiento del Hardware para la instalación del software es esencial 
que cumplan las siguientes especificaciones para poder realizar  la instalación sin ningún 
inconveniente: 
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 1Gb de espacio libre en HDD. 
 1Gb de RAM. 
 Interfaz multimedia 
 
Es importante tener en cuenta que el proceso de instalación debe ser sencilla basado en una 
interfaz gráfica para que las alumnas lo puedan ejecutar sin mayor dificultad y puedan trabajar de 
forma sencilla y práctica. 
 
GONZALES, B. 2008, en su obra: “Criterios y características de los buenos Software Educativo”, 
indica sobre la instalación del Software: 
 
Si desde el momento de tener que instalar el Software se presentan listas interminables 
de procedimientos y el proceso es lento y complejo el usuario manifiesta una actitud de 
rechazo. Por lo tanto es recomendable que el Software se auto instale y que de ser 
necesario en algún momento futuro disponga de una utilidad de desinstalación 
fácilmente localizable y aplicable. Así mismo, es deseable que una vez instalado el 
Software presente accesos y menús que faciliten el movimiento y la salida del 
programa. (pp.1,2). 
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UNIDAD II. TIPOS DE APRENDIZAJE 
 
2.1. Conceptualización 
 
Existen varias definiciones sobre el aprendizaje pero todas establecen que es un proceso 
cuyo objetivo es desarrollar nuevas habilidades, destrezas, conocimientos y valores que son el 
resultado del estudio, la experiencia y la observación. Según el pequeño Larousse el “aprendizaje 
es tiempo durante el cual se aprende algún arte u ofici”. Otra definición que podemos encontrar es 
la del Diccionario Enciclopédico Larousse: “Conjunto de métodos que permiten establecer 
relaciones estímulo-respuesta en los seres vivos”. Sin embargo podemos encontrar una definición 
más completa en el Diccionario de Ciencias de la Educación de Santillana, el aprendizaje es el 
“proceso mediante el cual un sujeto adquiere destrezas o habilidades prácticas, incorpora 
contenidos informativos, o adopta nuevas estrategias de conocimiento y/o acción”. 
 
2.2 Modelo de Aprendizaje Constructivista  
 
El constructivismo es una teoría educativa que se basa en la forma como las personas 
construyen su propio conocimiento y entendimiento, partiendo de sus experiencias previas y 
construyendo nuevos conocimientos. 
 
Podría establecerse que el constructivismo es el modelo de aprendizaje que tanto en los 
aspectos cognitivos, sociales y afectivos del comportamiento, no es un simple resultado de sus 
disposiciones internas, sino una construcción propia que se va produciendo día a día como 
resultado de la interacción de los conocimientos previos en su relación con el medio que lo rodea, 
en consecuencia, según la posición constructivista, el conocimiento no es una copia de la realidad, 
sino una construcción del ser humano. 
 
El Modelo Constructivista está centrado en la persona, en sus experiencias previas de las 
que realiza nuevas construcciones mentales, considera que la construcción se produce
15
: 
 
a. Cuando el sujeto interactúa con el objeto del conocimiento (Piaget) 
b. Cuando esto lo realiza en interacción con otros (Vigotsky) 
c. Cuando es significativo para el sujeto (Ausubel) 
 
 
                                                          
15
 http://www.Constructivismo - Monografias_com_shtml#INTRO.mht 
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2.3 Tipos de Aprendizaje  
 
2.3.1 Generativo 
 
En este tipo de aprendizaje el aprendiz es un participante activo en el proceso de la 
instrucción del conocimiento relacionando la información disponible en el ambiente instruccional 
con sus experiencias previas y conocimientos. 
 
2.3.2 Cognoscitivo 
Es un conjunto de fenómenos dependientes del contexto y debe ser descrito en términos de 
las relaciones internas entre el individuo, la cultura y la situación en la que el individuo esté 
inmerso 
2.3.3 Aprendizaje por Descubrimiento 
 
En este tipo de aprendizaje el alumno es el constructor principal del aprendizaje. Aprender 
es contraponer hechos a conceptos y conceptos a hechos. La productividad en el proceso de 
enseñanza aprendizaje se obtendrá si los alumnos se enfrentan con tareas retadoras en las que el 
alumno construya el conocimiento.  
 
2.3.4 Solución de Problemas 
 
La característica principal de este tipo de aprendizaje es que facilita el desarrollo de 
habilidades para resolver los problemas mediante el pensamiento crítico, mediante el cual los 
alumnos podrán presentar distintas vías de solución a un problema. 
 
2.3.5 Contextualización 
 
Este tipo se promueve un aprendizaje basado en experiencias concretas y situaciones 
reales. 
 
Tradicionalmente la enseñanza de la Matemática se ha desarrollado únicamente como la 
transmisión del conocimiento, hoy en día una enseñanza así no tiene sentido, los docentes deben 
ser entrenadores del pensamiento que les brinden estrategias para desarrollar su pensamiento 
lógico, crítico lateral y creativo para que basándose en las experiencias y situaciones reales de sus 
vidas puedan resolver problemas de la vida cotidiana. 
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2.4. Contenidos del Aprendizaje 
 
2.4.1. Conceptuales 
     
Los contenidos conceptuales son aquellos datos o hechos que el alumno debe comprender e 
incorporar a su estructura mental en forma significativa, pues son los saberes que una sociedad 
dada estima como valiosos e imprescindibles que sean poseídos por sus miembros, para ser 
transmitidos en forma generacional.  
 
Para que los datos o hechos se conviertan en conceptos deben contar con el requisito de su 
aprendizaje significativo. Esto posibilita que ingresando en la memoria a largo plazo, puedan ser 
traídos o actualizados con facilidad. Si los datos o hechos se incorporan en forma arbitraria, sin 
ningún sentido ni relación con otros conocimientos previos ingresan en la memoria a corto plazo, y 
si no se ejercitan continuamente por repetición, se pierden enseguida. Los conceptos conforman 
ideas que representan conjuntos de hechos, objetos o datos, relacionados significativamente o sea 
que los conceptos son datos o hechos organizados y comprendidos. Los datos y hechos se 
memorizan por repetición, los conceptos se comprenden
16
. 
 
2.4.2. Procedimentales 
 
Los contenidos procedimentales son las herramientas que debe incorporar el alumno para 
recolectar esos datos, descubrirlos, jerarquizarlos, relacionarlos entenderlos, aplicarlo y también 
deben aprenderse significativamente. Responden a la pregunta de cómo aprender, y se refiere a las 
herramientas a usar en el proceso enseñanza-aprendizaje. 
 
Estos contenidos procedimentales son absolutamente necesarios de incorporar en el 
aprendizaje si deseamos lograr un estudiante autónomo. 
 
2.4.3. Actitudinales 
 
Los contenidos actitudinales se refieren a la formación de un accionar positivo según las 
valoraciones de la sociedad en la que se vive, motivando al alumno a moldear una personalidad que 
opte o prefiera por ejercer conductas deseables que sean provechosas para sí mismo y para la 
sociedad. No pueden imponerse, deben aceptarse con convicción, por eso siempre debe explicarse 
el motivo por el cual es conveniente adoptar ciertas actitudes. 
                                                          
16
 http://educacion.laguia2000.com/ensenanza/contenidos-conceptuales 
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Las actitudes son experiencias internas, subjetivas, que implican evaluar cosas o 
situaciones, y emitir sobre ellas juicios de valor. Comprende interesarse, valorar, respetar, escuchar 
con respeto, dialogar, entusiasmarse, cumplir normas, involucrarse, tener predisposición, 
solidarizarse, cooperar. 
 
Las actitudes cumplen una función socialmente defensiva, y a su vez adaptativa en nuestra 
vida cotidiana, y ordenan nuestras escalas de valores, ayudándonos a optar. Enseñar actitudes 
implica conocer las normas de usos y costumbres, las éticas y las jurídicas, su importancia y su 
análisis crítico. 
 
2.5 Proceso del Aprendizaje 
 
2.5.1. Conocimientos Previos 
 
Una de las afirmaciones más acertadas sobre los conocimientos previos del alumno en el 
proceso del aprendizajes según Ausubel, Novak y Hanesian 1983 “el factor más importante que 
influye en el aprendizaje es lo que el alumno ya sabe. Averígüese esto y enséñele en consecuencia”, 
para tener una visión clara de lo que el alumno sabe es necesario considerar ciertas preguntas como 
¿qué pretendemos que los alumnos aprendan concretamente? ¿cómo pretendo que lo aprendan? 
¿qué aspectos pueden ser utilizados para relacionarlos con los temas de estudio?, estas preguntas se 
deben considerar al momento de enseñar a los estudiantes un nuevo tema basado en los 
conocimientos previos de cada alumno.  
 
2.5.2. Nuevos Conocimientos 
 
De acuerdo al aprendizaje significativo, los nuevos conocimientos se incorporan en forma 
sustantiva en la estructura cognitiva del alumno. Esto se logra cuando el estudiante relaciona los 
nuevos conocimientos con los anteriormente adquiridos; pero también es necesario que el alumno 
se interese por aprender lo que se le está mostrando. Las ventajas del aprendizaje significativo son: 
Produce además una retención más duradera de la información. Facilita el adquirir nuevos 
conocimientos relacionados con los anteriormente adquiridos de forma significativa, ya que al estar 
claros en la estructura cognitiva se facilita la retención del nuevo contenido. La nueva información 
al ser relacionada con la anterior, es guardada en la memoria a largo plazo. Es activo, pues depende 
de la asimilación de las actividades de aprendizaje por parte del alumno. Es personal, ya que la 
significación de aprendizaje depende los recursos cognitivos del estudiante. 
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2.5.3. Construcción del Conocimiento 
 
La construcción del conocimiento supone un proceso de "elaboración" en el sentido que el 
alumno selecciona y organiza las informaciones que le llegan por diferentes medios, estableciendo 
relaciones entre los mismos. 
 
En esta selección y organización de la información y en el establecimiento de las relaciones 
hay un elemento que ocupa un lugar privilegiado: el conocimiento previo pertinente que posee el 
alumno en el momento de iniciar el aprendizaje. 
 
El alumno viene "armado" con una serie de conceptos, concepciones, representaciones y 
conocimientos, adquiridos en el transcurso de sus experiencias previas, que utiliza como 
instrumento de lectura e interpretación y que determinan qué informaciones seleccionará, cómo las 
organizará y qué tipos de relaciones establecerá entre ellas. Si el alumno consigue establecer 
relaciones sustantivas y no arbitrarias entre el nuevo material de aprendizaje y sus conocimientos 
previos, es decir, si lo integra en su estructura cognoscitiva, será capaz de atribuirle significados, de 
construirse una representación o modelo mental del mismo y, en consecuencia, habrá llevado a 
cabo un aprendizaje significativo. 
 
Fundamentación Legal 
 
En la Ley Orgánica de Educación Intercultural (LOEI) aprobada el 31 de marzo del 2011 
en el Art.2 literal h, establece el Interaprendizaje y Multiaprendizaje se los considera como 
instrumentos para potenciar las capacidades humanas por medio de la cultura, el deporte, el acceso 
a la información y sus tecnologías, la comunicación y el conocimiento para alcanzar niveles de 
desarrollo personal y colectivo, en el mismo artículo en el literal u, expresa: La Investigación, 
construcción y desarrollo permanente del conocimiento se establece como garantía del fomento de 
la creatividad y de la producción de conocimientos, promoción de la investigación educativa y la 
formación científica
17
. 
 
Del Reglamento De Régimen Académico Del Sistema Nacional De Educación Superior 
Capítulo VI: Art: 31.2 
 
“Para la obtención de grado académico de licenciado o del título profesional universitario o 
politécnico, el estudiante debe realizar y defender un proyecto de investigación conducente a una 
                                                          
17
 http://www.educacion.gov.ec/_upload/Nueva_LOEI.pdf 
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propuesta para resolver un problema o situación práctica, con características de viabilidad, 
rentabilidad y originalidad…”(Constitución de la República del Ecuador). 
 
Del Régimen del buen vivir: Inclusión y Equidad, sección Primera: Educación. 
 
Capítulo I: Art, 347, Literal 8 
“Incorporar las tecnologías de la información y comunicación en el proceso educativo y propiciar 
el enlace de la enseñanza con las actividades productivas o sociales….” (Constitución de la 
República del Ecuador). 
 
De la Ciencia y Tecnología 
Sección Noventa: Art. 80 
 
“El estado fomentará la ciencia y la tecnología, especialmente en todos los niveles 
educativos, dirigidas a mejorar la productividad, la competitividad, el manejo sustentable de los 
recursos naturales y a satisfacer las necesidades básicas de la población”. 
 
“Garantizará la libertad de las actividades científicas y tecnológicas y la protección legal de 
sus resultados así  como el conocimiento ancestral colectivo….” (Constitución de la República del 
Ecuador). 
 
De la propiedad intelectual 
Art. 22: 
 “Las personas tienen derecho a desarrollar su capacidad creativa, al ejercicio digno y 
sostenido de actividades… para el desarrollo científico de SU AUTORÍA…”(Constitución de la 
República del Ecuador). 
 
Definición de Términos Básicos (Marco Conceptual) 
 
Recursos Didácticos: Es todo material físico, por ejemplo, proyector, libro, texto, video 
que se puede utilizar en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 
 
Recursos Tecnológicos: son instrumentos auxiliares para la formación del individuo, son 
aquellos que los encontramos en la era tecnológica, entre ellos tenemos: el computador u 
ordenador. 
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Métodos de enseñanza: son el conjunto de períodos y técnicas lógicamente coordinados 
para dirigir el aprendizaje del alumno hacia determinados objetivos. El método es quien da sentido 
de unidad a todos los pasos de la enseñanza y del aprendizaje y como principal en lo que concierne 
a la presentación de la materia y a la elaboración de la misma. 
 
Técnicas de enseñanza: se refiere a la manera de utilizar los recursos didácticos para una  
efectivización del aprendizaje en el educando. Se refiere al modo de actuar, objetivamente, para 
alcanzar una meta. 
 
Polución mental: se refiere a transformación de la enseñanza de teorías a las teorías de 
aprendizaje, es importante conocer, aceptar y respetar el tiempo que requiere el hombre en su 
proceso de aprendizaje, de esta forma, se entiende que no importa la cantidad de información y 
conocimientos que pujen desaforadamente por "entrar" en nuestra inteligencia: sólo entrarán 
algunos, con diferente nivel de comprensión, y a su debido tiempo. La mayoría de nosotros 
necesitamos un tiempo para aprender y tenemos una memoria limitada. La conclusión es, por lo 
tanto, enseñar a pensar, enseñar a aprender, enseñar a crear. 
 
Epistemología: es una rama de la filosofía que trata de los problemas filosóficos que 
rodean la teoría del conocimiento. La epistemología se ocupa de la definición del saber y de los 
conceptos relacionados, de las fuentes, los criterios, los tipos de conocimiento posible y el grado 
con el que cada uno resulta cierto; así como la relación exacta entre el que conoce y el objeto 
conocido. 
 
Cognoscible: Se denomina ciencia cognitiva al estudio interdisciplinario de cómo la 
información es representada y transformada en la mente/cerebro. Es el conjunto de disciplinas que 
surgen de la convergencia transdisciplinaria de investigaciones científicas y tecnológicas, en torno 
a los fenómenos funcionales y emergentes, dados a partir de las actividades neurofisiológicas del 
encéfalo y del sistema nervioso, incorporados, y que típicamente se les denomina como: mente y 
comportamiento. 
 
Hipótesis 
 
La implementación de un Programa Interactivo – Pedagógico, mejorará el aprendizaje de 
Matemática en las niñas del Séptimo Año de Educación Básica de la Escuela Fiscal “Hideyo 
Noguchi” de Guayllabamba en el futuro. 
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Caracterización De De Las Variables  
 
Una de las variables que se trata en el proyecto son los recursos didácticos, esta es una 
variable cualitativa, independiente ya en base a esta variable se puede determinar la incidencia que 
hay en el aprendizaje de Matemática otra de las variables a tratar siendo esta dependiente de la 
anterior y de de carácter cualitativo ya que el nivel de aprendizaje es bueno pero se puede 
transformar en cuantitativa siempre que se presente un porcentaje o una nota en el rendimiento de 
las niñas. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
36 
 
CAPÍTULO III 
 METODOLOGÍA 
 
DISEÑO  DE LA INVESTIGACIÓN 
 
  El proyecto planteado se desarrollará para mejorar el aprendizaje de Matemáticas en las 
niñas del sexto año de educación básica, por medio de la implementación de nuevos recursos 
didácticos tecnológicos, así la investigación se basa una doble estrategia metodológica que son la 
cualitativa y cuantitativa  que permitirán conocer las deficiencias, virtudes habilidades y el nivel de 
aprendizaje de cada una de las alumnas. 
 
 Modalidad de Proyecto de Grado 
 
  La Modalidad de Proyecto de Grado corresponde al trabajo socio educativo puesto  que en una 
primera etapa se diagnostica el problema y a través de una investigación se diseña una propuesta que 
posteriormente tendrá como fin  la experimentación, contribuyendo a la solución del problema que se 
está  investigando. 
 
 Nivel de Investigación 
   
  La investigación tiene un nivel descriptivo y correlacional debido a que se identifican de 
forma clara el grado de relación causa-efecto entre las dos variables, en este caso la variable 
independiente "Recursos Didácticos Tecnológicos" afecta al “Aprendizaje de Matemáticas” que es 
la variable dependiente. 
 
 Tipo de Investigación 
  
  Es una investigación aplicada, debido a que busca utilizar los conocimientos que se adquieren 
mediante el uso de recursos didácticos tecnológicos adecuados para la enseñanza de la Matemática, para 
mejorar el nivel de aprendizaje de las alumnas en esta asignatura. 
 
POBLACIÓN Y MUESTRA 
      
  Esta investigación, está dirigida a las alumnas del sexto año de educación básica, el 
Personal Docente y Administrativo de la Escuela Fiscal de Niñas "Hideyo Noguchi". 
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Población Escuela “Hideyo Noguchi” 
TABLA N° 02 
P O B L A C I Ó N 
Alumnas de 7mo. AEB 37 
Profesora de aula 1 
Profesor de Computación  1 
Directora del plantel 1 
Expertos 3 
         Fuente: Esc. “Hideyo Noguchi” 7mo. AEB 
      Elaborado Por: Ligia Álvarez 
 
 
  Como se puede observar en la tabla, la población es  inferior a las 200 personas 
(estudiantes), para el efecto se considera que el objeto de estudio será tomado como muestra en su 
totalidad para el desarrollo del proyecto de investigación. 
 
  La edad que predomina en las alumnas es de 11 a 12 años respectivamente, las estudiantes 
son de clase socioeconómica media y baja. La edad del personal docente está establecida entre los 
30-50 años, la formación profesional es de 3er nivel. Para la selección de los expertos se basará en 
la formación y experiencia, con el propósito de realizar una selección de expertos óptima, para 
lograr un aporte importante en la investigación. 
 
  El tipo de muestreo que se va a utilizar es el Probabilístico y dentro de éste, el Azar 
Sistemático, para realizar un listado completo de todas las unidades que integran la población 
total. 
 
OPERACIONALIZACIÓN DE VARIABLES 
TABLA N° 03 
VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES 
PREGUNTAS 
DIRECTRICES 
 
 
 
 
 
 
RECURSOS 
 
 
UTILIZACIÓN 
 
 
 
 
 
De acuerdo a las necesidades  
 
 
 
 
De acuerdo a los contenidos 
1.-¿Qué recursos 
didácticos utiliza el 
docente para la 
enseñanza de 
matemática? 
 
2.-¿Las planificaciones 
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DIDÁCTICOS 
TECNOLÓGICOS 
( variable 
Independiente) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Presentaciones 
Multimedia 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Actual y Científico 
 
 
 
Evaluaciones  
 
 
 
 
Pedagógico 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Interactivo 
 
 
 
 
 
Versátil 
 
 
 
 
 
Enciclopedias Virtuales 
de clase van de acuerdo 
a la actualización 
curricular? 
 
3.-¿Utilizan los avances 
científicos como 
recursos didácticos? 
 
3.-¿Las alumnas 
responden a un proceso 
de evaluación coherente 
y sistemático? 
 
4.- ¿Los recursos 
utilizados por el docente 
son de agrado para las 
niñas? 
5.- ¿La institución cuenta 
con suficientes recursos 
didácticos para la 
enseñanza de 
matemática? 
 
6.-¿Los recursos 
utilizados por la maestra 
son de fácil 
entendimiento para las 
alumnas? 
 
7.-¿Los recursos 
utilizados por la maestra 
proporcionan una 
participación a las 
alumnas? 
 
8.-¿Los recursos 
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Software  
Educativo 
 
 
 
 
Paquetes Ofimáticos 
 
empleados por la 
maestra tienen diferentes 
aplicaciones? 
 
9.-¿La profesora utiliza  
herramientas ofimáticas 
en sus clases? 
10.-¿Se emplean 
programas educativos 
para enseñar la 
asignatura de 
matemática? 
11.-¿La institución 
cuenta con tecnología de 
punta? 
12.-¿Qué nivel de 
conocimientos en 
computación tienen los 
docentes de la 
institución? 
ARENDIZAJE 
DE 
MATEMÀTICAS 
(variable 
dependiente) 
 
 
 
Contenidos 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
*Conceptuales 
 
 
 
 
 
*Actitudinales 
 
 
 
 
 
*Procedimentales 
 
 
 
13.-¿Qué temas de la 
asignatura de 
Matemática tienen 
mayor dificultad las 
niñas en aprender?¿Por 
qué? 
14.-¿Cuál es la causa 
más común para que 
las niñas pierdan el 
interés en el 
aprendizaje de 
Matemática? 
15.- ¿Las herramientas 
didácticas empleadas 
por la maestra 
conllevan a que las 
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Proceso 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tipos de 
 Aprendizaje 
 
 
 
*Conocimientos Previos 
 
 
 
 
*Nuevos Conocimientos 
 
 
 
*Construcción del 
Conocimiento 
 
 
 
*Generativo 
 
 
 
 
*Cognoscitivo 
 
 
*Descubrimiento 
 
 
 
 
*Solución  
de problemas 
 
 
 
*Contextualización 
alumnas tengan un 
conocimiento 
significativo? 
16.-¿Las alumnas 
necesitan reforzar el 
conocimiento 
adquirido en año 
anterior? 
17.-¿Cuál es el nivel 
de aprendizaje de las 
estudiantes en 
Matemática? 
18.-¿Las alumnas 
logran construir el 
conocimiento con las 
pautas dadas por la 
maestra? 
19.-¿Las alumnas 
relacionan el 
conocimiento 
adquirido con sus 
experiencias? 
20.- ¿La profesora 
describe los contextos 
de la asignatura? 
21¿Las alumnas se 
enfrentan con tareas 
retadoras para 
construir su propio 
conocimiento? 
22.-¿Las alumnas 
proporcionas distintas 
alternativas como 
solución a un 
problema? 
23.-¿La maestra utiliza 
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herramientas que 
permitan desarrollar el 
pensamiento de sus 
alumnas? 
Elaborado Por: Ligia Álvarez 
Fuente: Esc. “Hideyo Noguchi” 7mo. AEB 
 
TÉCNICAS E INSTRUMENTOS PARA LA RECOLECCIÓN DE DATOS 
 
 En el proceso de la recolección de datos se va a emplear varias técnicas e instrumentos que 
serán aplicadas a los docentes, expertos y alumnas. 
 
 Se emplearán las técnicas e instrumentos de la siguiente manera: 
 
 La Técnica de la Encuesta, que se va aplicar a las niñas del sexto año de educación básica cuyo 
instrumento será el cuestionario que contendrá un listado de preguntas previamente elaboradas. 
 
 La Técnica de la Entrevista, que se realizará a los docentes y expertos en el tema, utilizando 
como instrumento el guión de entrevista, el mismo que se preparará con un banco de preguntas que 
sean claras, precisas y de fácil comprensión para el encuestado.  
 
 Observación Directa, esta técnica se aplicará  durante la recolección de datos mediante el proceso 
de enseñanza aprendizaje en las horas clase de Matemática, mediante un informe que será el 
instrumento de apoyo.  
 
 En estas técnicas se procederá a clasificará la información en forma sistemática, con un 
análisis previo en función del proyecto de investigación planteado.  
 
Validez y Confiabilidad 
 
Para poder determinar la validez de los instrumentos que servirán para la recolección de datos se 
procederá a realizar los cuestionarios respectivos para luego realizar la validación por medio de la 
revisión de los expertos. 
     
Para poder establecer la confiabilidad de los instrumentos, se aplicará una prueba piloto a 
los estudiantes de similares características de las alumnas de la escuela en estudio, esta prueba 
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ayudará medir el grado de confiabilidad de las preguntas realizadas mediante el coeficiente del 
Alpha de Cronbach, y según el valor que se obtenga se realizarán los ajustes correspondientes. 
 
Estadísticos de fiabilidad: 
 
n = Número de ítems de la escala o muestra. 
∑ S2 (i) = Sumatoria de las varianzas de los ítems. 
S
2
 t = Varianza total. 
 
Obtención de la varianza: 
 
 
 
Confiabilidad de los instrumentos mediante la fórmula del coeficiente Alpha de Cronbach: 
 
  
 
Análisis de Fiabilidad con SPSS 
Resumen del procesamiento de los casos 
TABLA N° 04 
 N % 
Casos 
Válidos 37 100,0 
Excluidos
a
 0 ,0 
Total 37 100,0 
Elaborado Por: Ligia Álvarez 
Fuente: Esc. “Hideyo Noguchi” 7mo. AEB 
 
a. Eliminación por lista basada en todas las variables del procedimiento. 
Estadísticos de fiabilidad 
TABLA N° 05 
Alfa de Cronbach N de elementos 
,715 20 
  Elaborado Por: Ligia Álvarez 
Fuente: Esc. “Hideyo Noguchi” 7mo. AEB 
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TÉCNICAS PARA EL PROCESAMIENTO Y ANÁLISIS DE RESULTADOS 
  
Al concluir la recopilación de información, siguiendo los objetivos planteados en la 
investigación y en función de los mismos, el análisis de datos será en base a la tabulación y 
codificación de forma lógica y reflexiva, interpretando objetivamente  el problema planteado. 
 
Dentro del campo cualitativo las entrevistas serán elaboradas considerando el lenguaje 
manejado por los entrevistados, aplicando las técnicas de análisis de contenidos, estableciendo 
esquemas conceptuales colectivos que emergieran de las mismas respuestas y sistematizando la 
totalidad de los aportes dados. 
   
Después se diseñará una base de datos en el programa SPSS, en el cual se digitalizará y 
procesarán los datos que se obtengan de los instrumentos aplicados, permitiendo ver el nivel de 
aceptación, luego se procederá a revisar la base de datos para diseñar el cuadro de salida (tablas) 
usando Microsoft Excel por medio de este programa se podrá realizar un análisis de los datos por 
medio de graficas y para finalizar se ejecutará la redacción de los resultados  obtenidos para poder 
presentar las conclusiones generales. 
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CAPITULO IV 
 ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DE RESULTADOS 
Encuesta realizada a las alumnas del séptimo año de educación básica de la escuela fiscal 
“Hideyo Noguchi” 
 
¿Cuál de estos materiales utiliza la profesora para enseñar las diferentes 
asignaturas? 
  TABLA N° 06 
 Frecuencia Porcentaje Porcentaje válido Porcentaje 
acumulado 
Válidos libros 37 100,0 100,0 100,0 
Elaborado Por: Ligia Álvarez 
Fuente: Esc. “Hideyo Noguchi” 7mo. AEB 
 
GRÁFICO N° 01 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   Elaborado Por: Ligia Álvarez 
Fuente: Esc. “Hideyo Noguchi” 7mo. AEB 
 
ANÁLISIS GRÁFICO N° 01 
 
De acuerdo cuadro al gráfico, las 37 estudiantes encuestadas, es decir, el 100% manifiestan 
que su maestra utiliza únicamente los libros como instrumento para enseñar las diferentes 
asignaturas, por lo tanto el diseñar un programa interactivo- pedagógico ayudaría para que la 
maestra lo utilice como una herramienta de apoyo para la enseñanza en la asignatura de 
matemática. Se recomienda a la profesora utilizar diferentes recursos didácticos. 
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¿Su maestra al momento de dar las clases aplica actividades motivacionales? 
TABLA N° 07 
 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 
válido 
Porcentaje 
acumulado 
Válidos 
Siempre 1 2,7 2,7 2,7 
algunas veces 25 67,6 67,6 70,3 
Nunca 11 29,7 29,7 100,0 
Total 37 100,0 100,0  
Elaborado Por: Ligia Álvarez 
Fuente: Esc. “Hideyo Noguchi” 7mo. AEB 
 
GRÁFICO N° 02 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Elaborado Por: Ligia Álvarez 
Fuente: Esc. “Hideyo Noguchi” 7mo. AEB 
 
 
ANÁLISIS GRÁFICO N° 02 
 
Según la tabla de frecuencia un 67,57% de las estudiantes están de acuerdo que algunas veces la 
maestra aplica actividades motivacionales antes de empezar las clases, un 29,73% de las 
estudiantes están totalmente de acuerdo que la maestra nunca aplica actividades motivacionales y 
un 2,7% están de acuerdo que la maestra siempre aplica actividades motivacionales antes de 
empezar las clases, es indispensable que al momento de iniciar las clases se apliquen actividades de 
motivación para que así las estudiantes tenga más interés en el tema que se va a enseñar. Es 
recomendable que los maestros utilicen actividades que motiven a los estudiantes al momento de 
impartir las clases. 
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¿Su profesora utiliza programas interactivos – pedagógicos para enseñar las 
clases de Matemática? 
TABLA N° 08 
 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 
válido 
Porcentaje 
acumulado 
Válidos nunca 37 100,0 100,0 100,0 
Elaborado Por: Ligia Álvarez 
Fuente: Esc. “Hideyo Noguchi” 7mo. AEB 
 
GRÁFICO N° 03 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
     Elaborado Por: Ligia Álvarez 
   Fuente: Esc. “Hideyo Noguchi” 7mo. AEB 
 
ANÁLISIS GRÁFICO N° 03 
 
El 100% de las estudiantes encuestadas, manifiestan que su maestra no utiliza ningún programa 
interactivo – pedagógico para enseñar las diferente asignaturas, en base a este resultado considero 
que es importante que los maestros utilicen herramientas tecnológicas como los programas 
interactivos – pedagógicos para enseñar a sus alumnas. Con el desarrollo de la ciencia y la 
tecnología es recomendable que los maestros se encuentren actualizados para que puedan emplear 
recursos didácticos basados en la tecnología. 
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¿Usted necesita buscar ayuda para reforzar el conocimiento de lo que le enseña su 
maestra? 
TABLA N° 09 
 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 
válido 
Porcentaje 
acumulado 
Válidos 
definitivamente si 15 40,5 40,5 40,5 
Si 19 51,4 51,4 91,9 
No 3 8,1 8,1 100,0 
Total 37 100,0 100,0  
Elaborado Por: Ligia Álvarez 
Fuente: Esc. “Hideyo Noguchi” 7mo. AEB 
 
GRAFICO N° 04 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Elaborado Por: Ligia Álvarez 
Fuente: Esc. “Hideyo Noguchi” 7mo. AEB 
 
ANÁLISIS GRÁFICO N° 04 
En la gráfica, se concluye que un alto porcentaje de estudiantes encuestadas opina que necesitan 
buscar ayuda de forma extra curricular para fortalecer el conocimiento de las clases enseñadas por 
su maestra. Así el 51,35% demuestra que si lo necesita, el 40,54% manifiestan que definitivamente 
si lo necesitan y un 8,11% manifiestan que no tienen esta necesidad. Para el efecto se establece que 
si un porcentaje mayor necesita ayuda para reforzar el conocimiento en los temas aprendidos dentro 
del aula, es recomendable la utilización de recursos tecnológicos como programas interactivos. 
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¿Piensa que es necesario incorporar nuevas alternativas de enseñanza para que su 
maestra las aplique en sus clases? 
TABLA N° 10 
 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 
válido 
Porcentaje 
acumulado 
Válidos 
definitivamente si 14 37,8 37,8 37,8 
Si 22 59,5 59,5 97,3 
No 1 2,7 2,7 100,0 
Total 37 100,0 100,0  
Elaborado Por: Ligia Álvarez 
Fuente: Esc. “Hideyo Noguchi” 7mo. AEB 
 
 
GRÁFICO N° 05 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Elaborado Por: Ligia Álvarez 
Fuente: Esc. “Hideyo Noguchi” 7mo. AEB 
 
ANÁLISIS GRÁFICO N° 05 
 
De acuerdo con el cuadro y la gráfica, de las 37 estudiantes encuestadas, al 59,46%, consideran que 
es necesario implementar nuevas alternativas de enseñanza para que su maestra aplique en dentro 
de la clase, el 37,84% manifiestan un si definitivo y el 2,70% opinan que no es necesario, por lo 
tanto se recomienda a la maestra que utilizar programas interactivos como una nueva alternativa de 
enseñanza que la maestra aplique al momento de enseñar a las alumnas. 
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¿Cree usted que los programas interactivos pedagógicos mejoran el aprendizaje? 
TABLA N° 11 
 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 
válido 
Porcentaje 
acumulado 
Válidos 
definitivamente si 23 62,2 62,2 62,2 
Si 13 35,1 35,1 97,3 
No 1 2,7 2,7 100,0 
Total 37 100,0 100,0  
Elaborado Por: Ligia Álvarez 
Fuente: Esc. “Hideyo Noguchi” 7mo. AEB 
 
 
GRÁFICO N° 06 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Elaborado Por: Ligia Álvarez 
Fuente: Esc. “Hideyo Noguchi” 7mo. AEB 
 
ANÁLISIS GRÁFICO N° 06 
 
Al considerar el cuadro y su respectiva gráfica se puede ver que el 62,16% de las estudiantes 
encuestadas están de acuerdo que definitivamente si los programas interactivos con fines 
pedagógicos tienden a mejorar el aprendizaje, el 35,14% simplemente que si y un 2,70% opinan 
que no. Por consiguiente se recomienda  que se implementes este tipo de recursos tecnológicos ya 
que ayudaran a mejorar el aprendizaje de las alumnas. 
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¿Le gustaría que en su institución se implemente un programa interactivo – pedagógico 
para la enseñanza de Matemática? 
TABLA N° 12 
 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 
válido 
Porcentaje 
acumulado 
Válidos 
definitivamente si 15 40,5 40,5 40,5 
Si 21 56,8 56,8 97,3 
No 1 2,7 2,7 100,0 
Total 37 100,0 100,0  
Elaborado Por: Ligia Álvarez 
Fuente: Esc. “Hideyo Noguchi” 7mo. AEB 
 
GRÁFICO N° 07 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Elaborado Por: Ligia Álvarez 
Fuente: Esc. “Hideyo Noguchi” 7mo. AEB 
 
ANÁLISIS GRÁFICO N° 07 
 
Al preguntarles a las alumnas si les gustaría que en la institución se implemente un programa 
interactivo para enseñar la asignatura de Matemática, de acuerdo al cuadro y a la gráfica se puede 
observar que el 56,76% opinan que definitivamente si le gustaría, el 40,54% que si y a un 2,70% no 
le gustaría, para el efecto el implementar el programa interactivo – pedagógico en la escuela 
Hideyo Noguchi tiene la aprobación de la mayoría de las estudiantes. 
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¿Le gustaría que el programa interactivo – pedagógico contenga imágenes, 
videos, animaciones, sonidos? 
TABLA N° 13 
 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 
válido 
Porcentaje 
acumulado 
Válidos 
mucho 27 73,0 73,0 73,0 
poco 9 24,3 24,3 97,3 
nada 1 2,7 2,7 100,0 
Total 37 100,0 100,0  
Elaborado Por: Ligia Álvarez 
Fuente: Esc. “Hideyo Noguchi” 7mo. AEB 
 
GRÁFICO N° 08 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Elaborado Por: Ligia Álvarez 
Fuente: Esc. “Hideyo Noguchi” 7mo. AEB 
 
ANÁLISIS GRÁFICO N° 08 
 
A las alumnas se les preguntó si les gustaría que el programa interactivo – pedagógico contenga 
imágenes, videos, animaciones y sonidos y este fue el resultado al 72,97% les gustaría en mucha 
cantidad, al 24,32% en poca cantidad y a un 2,70% en ninguna cantidad, este dato se tomará en 
cuenta en el diseño del programa. 
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¿Quisiera que en el programa interactivo – pedagógico haya opciones de lecturas 
y juegos? 
TABLA N° 14 
 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 
válido 
Porcentaje 
acumulado 
Válidos 
mucho 34 91,9 91,9 91,9 
poco 3 8,1 8,1 100,0 
Total 37 100,0 100,0  
Elaborado Por: Ligia Álvarez 
Fuente: Esc. “Hideyo Noguchi” 7mo. AEB 
 
GRÁFICO N° 09 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Elaborado Por: Ligia Álvarez 
Fuente: Esc. “Hideyo Noguchi” 7mo. AEB 
 
ANÁLISIS GRÁFICO N° 09 
 
En lo que respecta al contenido que debería tener el programa interactivo – pedagógico que se 
desea implementar en la institución se les pregunto a las estudiantes en qué medida les quisieran 
que haya las opciones de lectura y juegos dentro del programa el 91,89% respondió que mucho y el 
8,11% opinó que poco tomando en cuenta la respuesta de las estudiantes se incorporará este tipo de 
opciones en el programa interactivo – pedagógico. 
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¿Considera importante que el programa interactivo – pedagógico contenga 
evaluaciones de diagnóstico por cada tema? 
TABLA N° 15 
 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 
válido 
Porcentaje 
acumulado 
Válidos 
muy importante 26 70,3 70,3 70,3 
algo importante 10 27,0 27,0 97,3 
nada importante 1 2,7 2,7 100,0 
Total 37 100,0 100,0  
Elaborado Por: Ligia Álvarez 
Fuente: Esc. “Hideyo Noguchi” 7mo. AEB 
 
GRÁFICO N° 10 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Elaborado Por: Ligia Álvarez 
Fuente: Esc. “Hideyo Noguchi” 7mo. AEB 
 
ANÁLISIS GRÁFICO N° 10 
 
Según se muestra en el cuadro y la gráfica, un alto porcentaje de estudiantes, es decir el 70,27% 
opina que es muy importancia que el programa interactivo – pedagógico  contenga evaluaciones de 
diagnóstico por cada tema, el 27,03% de estudiantes estuvo de acuerdo que es algo importante, y el 
2,70% que no es importante. Para el efecto se considera que en el programa interactivo – 
pedagógico debe contener evaluaciones. 
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¿Le gustaría que el programa interactivo – pedagógico contenga varias actividades y 
tareas? 
TABLA N° 16 
 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 
válido 
Porcentaje 
acumulado 
Válidos 
mucho 32 86,5 86,5 86,5 
poco 5 13,5 13,5 100,0 
Total 37 100,0 100,0  
Elaborado Por: Ligia Álvarez 
Fuente: Esc. “Hideyo Noguchi” 7mo. AEB 
 
GRÁFICO N° 11 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Elaborado Por: Ligia Álvarez 
Fuente: Esc. “Hideyo Noguchi” 7mo. AEB 
 
ANÁLISIS GRÁFICO N° 11 
 
Según el cuadro y la gráfica se observa que el 86,49% de las estudiantes manifiestan que les 
gustaría mucho que el programa interactivo – pedagógico contenga varias actividades y tareas, el 
13,51% opinan que les gustaría que contengan pocas actividades y tareas, dato que se tomará en 
cuenta al momento de diseñar el programa interactivo pedagógico. 
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¿En el programa interactivo – pedagógico le gustaría que haya ejercicios de 
demostraciones? 
TABLA N° 17 
 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 
válido 
Porcentaje 
acumulado 
Válidos 
definitivamente si 19 51,4 51,4 51,4 
Si 16 43,2 43,2 94,6 
No 2 5,4 5,4 100,0 
Total 37 100,0 100,0  
Elaborado Por: Ligia Álvarez 
Fuente: Esc. “Hideyo Noguchi” 7mo. AEB 
 
 
GRÁFICO N° 12  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Elaborado Por: Ligia Álvarez 
Fuente: Esc. “Hideyo Noguchi” 7mo. AEB 
 
ANÁLISIS GRÁFICO N° 12 
 
Las estudiantes encuestadas consideran en su mayoría 51,35%, que definitivamente si les gustaría 
que en el programa interactivo pedagógico hayan ejercicios de demostración, el 43,24% manifiesta 
que si les gustaría y a un 5,41% no le gustaría, por esta razón en el programa interactivo – 
pedagógico se tendrán ejercicios de demostración para que las alumnas puedan aprender. 
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¿Cuán importante es para usted que el programa interactivo – pedagógico sea de fácil 
manejo para poder instalarlo en su casa? 
TABLA N° 18 
 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 
válido 
Porcentaje 
acumulado 
Válidos 
muy importante 28 75,7 75,7 75,7 
algo importante 9 24,3 24,3 100,0 
Total 37 100,0 100,0  
Elaborado Por: Ligia Álvarez 
Fuente: Esc. “Hideyo Noguchi” 7mo. AEB 
 
 
GRÁFICO N° 13 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Elaborado Por: Ligia Álvarez 
Fuente: Esc. “Hideyo Noguchi” 7mo. AEB 
 
 
ANÁLISIS GRÁFICO N° 13 
 
Como se muestra en el cuadro y la gráfica el 75,68% considera que el manejo y la instalación del 
programa interactivo – pedagógico es muy importante para las estudiantes y el 24,32% manifiesta 
que es algo importante, esta característica se tomará en cuenta en el diseño del programa interactivo 
– pedagógico. 
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¿En cuál de estos temas tienes mayor dificultad para aprender? 
TABLA N° 19 
 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 
válido 
Porcentaje 
acumulado 
Válidos 
División 3 8,1 8,1 8,1 
Potenciación 11 29,7 29,7 37,8 
Radicación 23 62,2 62,2 100,0 
Total 37 100,0 100,0  
Elaborado Por: Ligia Álvarez 
Fuente: Esc. “Hideyo Noguchi” 7mo. AEB 
 
GRÁFICO N° 14 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Elaborado Por: Ligia Álvarez 
Fuente: Esc. “Hideyo Noguchi” 7mo. AEB 
 
 
ANÁLISIS GRÁFICO N° 14 
 
Como se puede observar en el gráfico existe un 62,16% de las alumnas que tienen dificultad en lo 
que se refiere a la radicación, el 29,73% en el aprendizaje de la potenciación y un 8,11% en la 
división, por ende en la elaboración del programa interactivo – pedagógico se deberá hacer énfasis 
en estas tres operaciones para que exista un mejor aprendizaje en las alumnas. 
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¿Sabe representar fracciones y decimales mediante un gráfico? 
TABLA N° 20 
 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 
válido 
Porcentaje 
acumulado 
Válidos 
definitivamente si 8 21,6 21,6 21,6 
si 26 70,3 70,3 91,9 
no 3 8,1 8,1 100,0 
Total 37 100,0 100,0  
Elaborado Por: Ligia Álvarez 
Fuente: Esc. “Hideyo Noguchi” 7mo. AEB 
 
GRÁFICO N° 15 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Elaborado Por: Ligia Álvarez 
Fuente: Esc. “Hideyo Noguchi” 7mo. AEB 
 
 
ANÁLISIS GRÁFICO N° 15 
 
Al preguntarles a las alumnas sobre el conocimiento que tienen al representar números 
fraccionarios y decimales mediante un gráfico el 70,27% manifiesta que si lo pueden realizar, el 
21,62% que definitivamente si lo pueden hacer y un 8,11% manifiesta que no lo saben hacer.  
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¿Conoce el plano cartesiano y puedes ubicar los cuadrantes que tiene? 
TABLA N° 21 
 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 
válido 
Porcentaje 
acumulado 
Válidos 
definitivamente si 21 56,8 56,8 56,8 
Si 10 27,0 27,0 83,8 
No 6 16,2 16,2 100,0 
Total 37 100,0 100,0  
Elaborado Por: Ligia Álvarez 
Fuente: Esc. “Hideyo Noguchi” 7mo. AEB 
 
GRÁFICO N° 16 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Elaborado Por: Ligia Álvarez 
Fuente: Esc. “Hideyo Noguchi” 7mo. AEB 
 
 
ANÁLISIS GRÁFICO N°16 
 
Es necesario que los estudiantes sepan ubicarse en el plano cartesiano y conocer sus cuadrantes, 
según el resultado obtenido un 5676% de  las estudiantes encuestadas definitivamente si lo saben 
hacer, el 27,03% está de acuerdo que  si simplemente y un 16,22% dicen que no lo saben hacer, 
esto demuestra que el conocimiento en relación a este tema no es malo pero si es necesario reforzar 
la enseñanza.  
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¿Puede encontrar el Máximo Común Divisor y el Mínimo Común Múltiplo de un 
conjunto de Números? 
TABLA N° 22 
 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 
válido 
Porcentaje 
acumulado 
Válidos 
definitivamente si 16 43,2 43,2 43,2 
Si 17 45,9 45,9 89,2 
no 4 10,8 10,8 100,0 
Total 37 100,0 100,0  
Elaborado Por: Ligia Álvarez 
Fuente: Esc. “Hideyo Noguchi” 7mo. AEB 
 
GRÁFICO N° 17 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Elaborado Por: Ligia Álvarez 
Fuente: Esc. “Hideyo Noguchi” 7mo. AEB 
 
 
ANÁLISIS GRÁFICO N° 17 
 
Según el cuadro y la gráfica se puede ver que un 45,95% de las alumnas dicen que si pueden 
obtener tanto el MCD y el MCM de un conjunto de números un 43,24% están definitivamente 
seguras de que si lo saben hacer y solo un porcentaje mínimo 10,81% dicen que no lo saben 
realizar. 
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¿Sabes reconocer un polígono según sus lados y sus ángulos? 
TABLA N° 23 
 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 
válido 
Porcentaje 
acumulado 
Válidos 
definitivamente si 14 37,8 37,8 37,8 
Si 20 54,1 54,1 91,9 
No 3 8,1 8,1 100,0 
Total 37 100,0 100,0  
Elaborado Por: Ligia Álvarez 
Fuente: Esc. “Hideyo Noguchi” 7mo. AEB 
 
 
GRÁFICO N° 18 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Elaborado Por: Ligia Álvarez 
Fuente: Esc. “Hideyo Noguchi” 7mo. AEB 
 
ANÁLISIS GRÁFICO N°18 
 
En lo que se refiere a la geometría se les pregunto a las alumnas si saben reconocer un polígono 
según sus lados y sus ángulos y las respuestas fueron definitivamente si un 37,84%, un si 
simplemente el 54,05% y no el 8,11% lo que significa que un porcentaje pequeño es el que no 
capta lo enseñado por su maestra. 
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¿Puedes calcular el área de paralelogramos y triángulos? 
TABLA N° 24 
 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 
válido 
Porcentaje 
acumulado 
Válidos 
definitivamente si 11 29,7 29,7 29,7 
Si 17 45,9 45,9 75,7 
No 9 24,3 24,3 100,0 
Total 37 100,0 100,0  
Elaborado Por: Ligia Álvarez 
Fuente: Esc. “Hideyo Noguchi” 7mo. AEB 
 
GRÁFICO N° 19 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Elaborado Por: Ligia Álvarez 
Fuente: Esc. “Hideyo Noguchi” 7mo. AEB 
 
ANÁLISIS GRÁFICO N° 19 
 
Los ejercicios que realizan en clase las estudiantes para calcular el área de los paralelogramos y los 
triángulos son importantes ya que de esta forma se puede saber si las alumnas saben o no hacerlo 
según la tabla de frecuencia y la gráfica se  demostró que 29,73% de las estudiantes 
definitivamente si pueden calcular el 45,95% que si y el 24,32% que no saben calcular las áreas. 
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¿Puede medir y reconocer los ángulos con facilidad? 
TABLA N° 25 
 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 
válido 
Porcentaje 
acumulado 
Válidos 
definitivamente si 12 32,4 32,4 32,4 
Si 19 51,4 51,4 83,8 
No 6 16,2 16,2 100,0 
Total 37 100,0 100,0  
Elaborado Por: Ligia Álvarez 
Fuente: Esc. “Hideyo Noguchi” 7mo. AEB 
 
 
GRÁFICO N° 20 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Elaborado Por: Ligia Álvarez 
Fuente: Esc. “Hideyo Noguchi” 7mo. AEB 
 
ANÁLISIS GRÁFICO N° 20 
 
Mediante el cuadro y la gráfica se puede ver que el 32,43% de las alumnas definitivamente si 
pueden medir y reconocer los ángulos con facilidad, el 51,35% que si simplemente y un 16,22% 
que realmente no lo saben hacer. 
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ENCUESTA DIRIGIDA A LA PROFESORA DEL SÉPTIMO AÑO DE EDUCACIÓN 
BÁSICA DE LA ESCUELA FISCAL DE NIÑAS “HIDEYO NOGUCHI” DE 
GUAYLLABAMBA 
La encuesta se realizó para obtener información sobre las características del Programa 
Interactivo – Pedagógico y la importancia que debe tener según el criterio de la profesora, para lo 
cual se estableció la siguiente escala:  
- Muy importante (1) 
- Algo importante (2) 
- Nada importante (3) 
TABLA N° 26 
Pregunta Respuesta Interpretación 
1. El programa interactivo 
pedagógico debe ser de fácil uso 
y manejo 
1 Es importante el programa sea de fácil 
manejo para que las alumnas lo puedan 
utilizar 
2.Debe contener imágenes, 
sonidos, animaciones y otras 
características multimedia 
1 Es importante porque a las niñas  en esa 
edad les llama mucho la atención lo que 
se refiere a la imágenes y animaciones 
3. El programa debe estar de 
acuerdo a los Contextos y a los 
planes anuales de la materia de 
Matemática 
1 Es importante que el programa se diseñe 
de acuerdo a los  contenidos que se 
imparten en la asignatura  en el presente 
año escolar 
4. El programa interactivo – 
pedagógico debe ser Claro en 
sus contenidos científicos 
1 Es importante que en el programa  los 
contenidos sean claros para las 
estudiantes para su mejor aprendizaje 
5. Evaluativo, es decir, que mida 
los logros de los estudiantes 
secuencialmente 
2 Este punto es algo importante en vista de 
que los conocimientos no solo se pueden 
evaluar mediante un tez sino de varias 
formas como por ejemplo trabajos 
individuales y grupales en los que 
desarrollen los ejercicios. 
6. El programa interactivo – 
pedagógico debe ser de fácil 
instalación 
2 Esto algo importante porque las niñas lo 
podrían llevar a sus casas y trabajar con 
el programa. 
7. El programa debe ser 
elaborado juntamente con un 
manual de usuario 
1 Es importante que se entregue un 
manual de usuario al menos para el 
docente así se podrá optimizar su 
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utilización 
8. Elaborado juntamente con un 
manual de programación 
1 Es importante adjuntar al programa  un 
manual para editar la programación e ir 
actualizándolo de acuerdo al contexto 
actual de los contenidos científicos 
9. Adaptable a las necesidades 
institucionales 
2 Es algo importante que el Software 
Educativo se adapte a las necesidades 
educativas institucionales 
10. El programa debe ser 
fomentador de que            el 
estudiante adquiera  
conocimientos previos y nuevos 
1 Es importante que el programa logre 
hacer que el estudiante adquiera 
conocimientos previos y nuevos 
11. El programa interactivo – 
pedagógico debe ser un apoyo 
para que el docente enseñe. 
1 Es importante que el programa permite a 
los maestros utilizar en forma de apoyo 
o como una herramienta de enseñanza 
para las niñas. 
12. El Programa debe ser una 
guía para que las niñas realice 
puedan razonar y organizar de 
forma correcta los 
conocimientos aprendidos 
1 Es importante que el programa sea una 
guía y apoyo para que las alumnas  
puedan organizar de mejor manera los 
conocimientos adquiridos 
Elaborado Por: Ligia Álvarez 
Fuente: Esc. “Hideyo Noguchi” 7mo. AEB 
 
ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DE RESULTADOS GENERALES 
 
De acuerdo a las encuestas realizadas a las alumnas y a su respectiva profesora, después de 
haber realizado el procesamiento y análisis en el programa SPSS, se puede establecer que tanto 
como las estudiantes y su maestra están de acuerdo en utilizar e implementar el Programa 
interactivo – pedagógico como una herramienta de apoyo que les ayude a optimizar tanto la 
enseñanza como el aprendizaje de la asignatura de Matemática en la institución. 
 
Considero que es importante y primordial que se las instituciones fiscales como lo es la 
escuela fiscal “Hiddeyo Noguchi” se adapten las nuevas tecnologías, para emplearlos en el proceso 
del aprendizaje de las estudiantes y  aún más en la educación primaria que es donde se deben 
fortalecer los conocimientos y que serán la base para su futuro. La elaboración de un programa 
interactivo – pedagógico deberá contener todos los parámetros analizados y que se consideran 
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necesarios de acuerdo a las encuestas, para que las alumnas interactúe, trabaje y aprenda en forma 
significativa.  
 
En base a los resultados obtenidos en las encuestas y entrevistas, se puede establecer que la 
creación e implementación de un Programa interactivo – pedagógico para la enseñanza de 
Matemática es una herramienta que mejorá el aprendizaje de dicha asignatura en las alumnas del 
Séptimo Año de Educación Básica de la Escuela Fiscal “Hideyo Noguchi” de Guayllabamba. 
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CAPITULO V 
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 
CONCLUSIONES 
 
 Las estudiantes están totalmente de acuerdo que la profesora no aplica ningún programa 
interactivo – pedagógico como una herramienta de apoyo para enseñar la asignatura de 
Matemática. 
 
 Al realizar el análisis de las encuestas aplicadas a las alumnas del séptimo año de educación 
básica podemos establecer que en muy pocas ocasiones su profesora aplica actividades para 
motivarlas al momento de dar la clase. 
 
 Las estudiantes desean que en la institución se implemente un programa interactivo – 
pedagógico que contengan las siguientes características tecnológicas: la multimedia 
(imágenes, sonidos, videos, animaciones), que el programa sea de fácil uso y manejo y lo más 
importante que se ajuste a los contenidos científicos en los cuales necesitan reforzar el 
conocimiento. 
 
 La profesora mediante la encuesta realizada se puede concluir que desde su punto de vista 
aprueban la implementación de un programa interactivo – pedagógico como una herramienta 
de apoyo para la enseñanza de la asignatura de Matemática, ajustándose a las necesidades de 
las alumnas y que sea diseñado de acuerdo a los contenidos y que sea actual. 
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RECOMENDACIONES 
 
 Se recomienda a las alumnas la manipulación en forma adecuada del computador, 
tanto su parte física como de los programas instalados para no tener ningún 
inconveniente en el funcionamiento. 
 
 Las alumnas deberán revisar en forma adecuada el contenido del programa 
interactivo – pedagógico y si hay alguna duda debe acudir a la ayuda de su maestra. 
 
 A los padres de familia en conjunto con las autoridades de la institución, realicen 
las gestiones necesarias para la obtención de más ordenadores y así  implementar 
un  laboratorio más grande. 
 
 A la maestra se le recomienda implementar actividades motivacionales para las 
alumnas antes de comenzar a dar las clases, esto hará que las niñas tengan un 
mayor interés por aprender. 
 
 La institución debe implementar el programa interactivo – pedagógico  como una 
herramienta tecnológica de apoyo en el proceso de enseñanza - aprendizaje. 
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CAPÍTULO VI 
 LA PROPUESTA 
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INTRODUCCIÓN 
 
Una vez establecidos los resultados de la investigación de campo que se realizó, se propone a las 
alumnas, docente y director de la Escuela “Hideyo Noguchi”, el Software Interactivo – Pedagógico  
“MATH–COMPU 7” para el Séptimo Año de Educación Básica, el mismo que tiene como función 
ser una herramienta de apoyo tanto para las alumnas como para él o la docente para facilitar,  
optimizar y mejorar el nivel académico en de Aprendizaje de la asignatura de Matemática.   
 
“MATH–COMPU 7” está diseñado con una estructura basada en la multimedia, es decir, contiene: 
videos, sonidos, animaciones y un entorno gráfico de fácil manejo para las estudiantes. Los 
contenidos del software están basados en el programa curricular del Ministerio de Educación, 
además se ha diseñado para que vaya  de acuerdo a los textos entregados por el Gobierno Nacional, 
en la presidencia del Eco. Rafael Correa Delgado para Séptimo Año de Educación Básica, 
  
El Software diseñado es metódicamente un libro virtual, en el cual cada tema se desarrolla de 
forma clara, precisa y concreta, con el objetivo de que las alumnas pueda ver paso a paso la 
explicación de los diferentes temas en matemática, utilizando su computadora. 
 
“MATH–COMPU 7” al ser diseñado de forma manejable permite que las alumnas naveguen en el 
software con facilidad debido a su entorno gráfico. Cada tema, unidad y conjunto de unidades tiene 
sus respectivas evaluaciones una vez revisado primero los contenidos previos, y luego 
integrándolos con los nuevos conocimientos, las alumnas después de haber revisado el software 
interactivo – pedagógico se encontrarán en la capacidad de desarrollar nuevo vocabulario, nuevos 
conceptos y acertadas proposiciones bajo un razonamiento lógico.  
 
“MATH–COMPU 7” se a creado para satisface las necesidades de las alumnas, en vista de que en 
la actualidad los y las niñas están acostumbrados al uso de la tecnología y es por esta razón que hay 
muchas cosas que los y las estudiantes aprenden, bajo este concepto el software interactivo – 
pedagógico está diseñado para que las niñas aprendan una de las asignaturas mas importantes como 
lo es matemática, mediante el manejando la tecnología, además el docente se  beneficiará y por 
ende  también la institución que utiliza los medios tecnológicos para el proceso de enseñanza - 
aprendizaje. 
 
El software “MATH–COMPU 7” se ha desarrollado en el programa Neobook 5, este es un software 
que se lo utiliza para crear programas educativos, las características mas importantes que tiene este 
programa son: 
 
71 
 
 Su alta resolución gráfica. 
 Tiene Interfaz gráfica amistosa, interesante. 
 El tipo de lenguaje de programación es sencillo, pero a la vez muy  potente. 
 Permite crear archivos ejecutables de extensión  (.exe) por ende permite que 
funcionan en cualquier Sistema Operativo. 
 El lenguaje de programación que  maneja es específico para crear Libros Virtuales, 
Software Educativo, especialmente. 
 No necesita muchos requerimientos para poder instalarlo, se lo puede instalar en 
una Pentium III. 
 No ocupa mucho espacio en el disco duro, ni tampoco en la memoria RAM. 
 
Tomando en cuenta toda la explicación anterior se establece que el software interactivo – 
pedagógico “MATH–COMPU 7” debe ser aplicado en las instituciones educativas tanto por el 
docente y especialmente por los y las alumnas. 
 
Objetivos 
 Optimizar el nivel de Aprendizaje en la asignatura de Matemática de las 
estudiantes. 
 Estimular a las alumnas para la utilización de  tecnologías educativas. 
 Establecer el Software como una herramienta de apoyo tecnológico del docente y 
especialmente de la institución. 
 Disminuir el número de alumnas con problemas en la asignatura de matemática. 
 
Justificación 
 
El Software interactivo – pedagógico es importante ya que ha sido diseñado para desarrollar en las 
alumnas un aprendizaje interactivo que no sea el tradicional del uso de una pizarra, un marcador, 
un cuaderno y lápiz, este programa lo que hace es crear una interactividad entre las alumnas  y la 
computadora, con un fin pedagógico, mediante este software las niñas podrán observa, escuchar e 
interactuar mediante el uso de la tecnología los diferentes temas de la asignatura de matemática. 
 
El software es novedoso y llamativo para las alumnas, pues presenta animaciones, sonidos y videos 
que atraen  la atención de las niñas y también del docente. Además el programa contiene  los 
videos motivacionales en cada uno de los módulos y videos tutoriales para una mejor comprensión 
de los temas a tratar según el contenido curricular del módulo.  
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El uso de este programa dentro de la institución es muy importante ya que esto conlleva a que tanto 
los docentes como las alumnas apliquen otro tipo de técnicas y métodos en el proceso de enseñanza 
– aprendizaje introduciendo el uso de las Tecnologías de la Información y Comunicación (TICs). 
 
Factibilidad de la propuesta 
Recursos Material 
 
En lo que respecta a los materiales se establece que el software interactivo – pedagógico es factible, 
en vista de que se pudo encontrar los materiales adecuados, tanto de Hardware como de Software.  
 
 El software utilizado para desarrollar el programa es el NeoBook 5. 
 
Recursos Humanos 
 
El autor se ha capacitado de forma adecuada para poder programar y diseñar el Software 
interactivo – pedagógico, durante la carrera de licenciatura en Informática en la Escuela de 
Ciencias Exactas de la Facultad de Filosofía, Letras y Ciencias de la Educación de la Universidad 
Central de Ecuador. 
 
La Escuela “Hideyo Noguchi” cuenta con un Docente que tiene conocimientos de computación, lo 
cual permite que pueda manipular en forma adecuada el software. 
 
Legal 
 
En la parte legal se menciona que con respecto a la propiedad intelectual el artículo 22 de la nueva 
constitución dice: “Las personas tienen derecho a desarrollar su capacidad creativa, al ejercicio 
digno y sostenido de actividades.. para el desarrollo científico de SU AUTORÍA” 
 
Fundamentación científica 
 
“MATH-COMPU 7” está sustentado científicamente en el proceso de fortalecimiento y 
actualización curricular del Plan Decenal de la Educación que viene desarrollando el Ministerio de 
Educación, el cual plantea que es dispensable  aprovechar las diversas situaciones de la vida 
cotidiana de las y los estudiantes, en todos sus facetas ya sean personales, familiares y sociales en 
las que aparecen involucrados los conocimientos matemáticos (precios, tiempos, velocidades, 
medidas de la casa, vestimenta, estadísticas y cálculos de todo tipo) para convertir en significativas 
y atractivas las clases de matemática. Por otra parte para que las y los estudiantes aprendan los 
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procedimientos y cálculos de las operaciones aritméticas básicas, es importante enfatizar en los 
aspectos formales de como generar el desarrollo del pensamiento lógico, crítico y creativo en las y 
los estudiantes. 
 
El proceso de fortalecimiento y actualización curricular ha organizado las destrezas del área de 
matemática en cinco bloques que son: 
 
El bloque de Relaciones y funciones, incluye los contenidos de conceptos de relacionados con 
funciones, ecuaciones y sucesiones. 
 
El bloque Numérico, incluye las formas de representación de los números, las características de los 
sistemas numéricos, el significado, la utilidad, las propiedades y los procedimientos para resolver 
operaciones aritméticas así como las relaciones existentes entre ellas y el desarrollo de la capacidad 
de estimación de resultaos. 
 
El bloque Geométrico, abarca el tratamiento de las características y las propiedades de las figuras 
geométricas, el análisis de sus semejanzas y diferencias para construir el concepto de cada una así 
como las relaciones existentes entre ellas. 
 
El bloque de Medida, comprende el estudio de los atributos medibles como las medidas de 
superficie y volumen. 
 
El bloque de Estadística y Probabilidad, comprende el estudio de la recolección de datos, 
recopilación, organización, representación e interpretación de resultados. 
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VENTANAS PRINCIPALES DE LA PROPUESTA 
MENÚ PRINCIPAL 
 
En el menú principal se encuentra detallada una breve introducción, los objetivos y los contenidos 
del software, es decir los elementos generales que el alumno  encontrará para navegar en dentro del 
software. Mediante este menú se puede ingresar al menú de contenidos. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
MENÚ DE CONTENIDOS 
En esta ventana podemos encontrar, un video de reflexión para las alumnas, los cuatro módulos y 
una opción que permite un momento de distracción para las alumnas pero a la vez ayuda a crear 
una interactividad y hábito para rescatar la lectura en las estudiantes, así como a desarrollar la 
creatividad y capacidad de resolución. 
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MÓDULOS 
En esta ventana se encuentran detallados los objetivos del módulo, la planificación del Módulo, la 
planificación por contenidos de cada módulo, la evaluación del módulo y un video motivacional, 
mediante esta ventana la alumna podrá encontrar toda la información respecto a cada uno de los 
módulos. Además las alumnas podrán accedes a los contenidos de las clases según la planificación 
de los contenidos de cada uno de los módulos. 
Esquema de la ventana: 
 Objetivos  
 Planificación por contenidos 
 Actividades adicionales 
 Evaluaciones 
 Video 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
CONTENIDOS POR MÒDULO 
 
En las planificaciones por contenidos de cada módulo se encuentran los temarios de cada uno de 
los bloques curriculares de acuerdo a las necesidades de las alumnas en cada uno de estos temas se 
presenta un explicación del tema.  
Esquema ejemplo:  
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ESQUEMA DE LA PLANIFICACIÓN POR CONTENIDOS  DEL MÓDULO 1   
 
Se encuentra los cinco bloques: 
1.- Bloque Relación y función en este bloque el tema que se explicará son las sucesiones 
Multiplicativas crecientes, al dar un clic sobre este botón se abrirá una ventana en el programa 
Adobe Flash Player en el cual se realiza la explicación respectiva sobre el tema. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2.- Bloque Numérico en este bloque se encuentra la opción “Operaciones con números naturales al 
dar un clic se desplegara la siguiente ventana: 
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En la cual se encuentran cuatro opciones en las cuales se observarán los siguientes temas de 
aprendizaje: 
 Operaciones combinadas  
 La Potenciación 
 Estimación de Raíces 
 Números Romanos 
Al dar clic en cualquiera de las cuatro opciones se abrirá una ventana en el Adobe Flash Player en 
el cual se presentará la explicación respectiva de cada tema. 
Por ejemplo las operaciones combinadas: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3.- Bloque Geométrico mediante este bloque se puede acceder a la opción clase de rectas del cual 
se desplegará la ventana respectiva en la cual se explica el tema. 
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4.- Bloque Medida en este bloque encontraremos el tema relacionado sobre las unidades de 
superficie.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5.- Bloque Estadística y Probabilidad por medio de esta opción las alumnas aprenderán a recopilar 
y organizar los datos estadísticos discretos. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ACTIVIDADES 
 
Cada módulo tiene una opción de actividades extras que las estudiantes deberán realizar para 
complementar el aprendizaje y además le permitirá desarrollar habilidades. 
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ACTIVIDADES MÓDULO 1 
VENTANA 1  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
EVALUACIONES 
 
En los cuatro módulos se encuentran evaluaciones que le permitirá al maestro y al la misma alumna 
realizar una evaluación de lo que aprendió con el software, la calificación será cuantitativa, para lo 
cual se realizó una regla de tres para obtener las nota, en cada ventana aparece el numero de 
aciertos que va obteniendo la estudiante y al final se suman y se realiza el cálculo respectivo. 
 
ESQUEMA EJEMPLO DE LAS EVALUACIONES 
VENTANA 1  
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VIDEOS 
 
Un video es una forma de dar un mensaje a las estudiantes por lo cual en el menú de contenidos se 
encuentra una opción de un video que se refiere a la importancia del aprendizaje de las matemáticas 
en nuestras vidas, además en cada uno de los módulos las alumnas podrán observar un video de 
resumen de cada módulo cuyo objetivo es que cada una de las estudiantes realicen un repaso de los 
temas que vieron en cada módulo. 
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Video 1 (menú de contenidos) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
JUEGOS 
Dentro del menú de contenidos las alumnas encontraran una opción de entrtenimiento juegos estos 
juegos a su vez les ayudará a desarrollar la cratividad y nuevas habilidades en cada una de la 
estudiantes, además podrán desarrollar la mente y podrán adquirir más comprención en el 
desarrollo de las clases. 
 
Ventana 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
CUENTOS 
La opción cuentos del menú de contenidos tiene como finalidad fomentar el hábito de la lectura en 
las alumnas por ello se ha visto que el colocar un área de lectura dentro del software será de gran 
utilidad para el docente debido a que en un momento el maestro podrá distraer a las alumnas con 
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algo diferente a las matemáticas pero siempre promoviendo un nuevo aprendizaje en este caso la  
lectura y el razonamiento y entendimiento de los cuentos leídos por las alumnas además podrán 
visualizar dos de ellos en forma de video los mismos que de igual forma que los anteriores traen un 
mensaje para las estudiantes. 
Ventana 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
VALIDACIÓN DE LA PROPUESTA 
En los anexos se presenta las respectivas validaciones realizadas por los expertos en el campo 
informático-programático. 
 
CONCLUSIÓN FINAL: 
 
“MATH-COMPU 7”, es un Software Educativo que tiene como finalidad aportar para el 
desempeño y rendimiento en la asignatura de Matemática de las alumnas del Séptimo Año de 
Educación Básica  de la Escuela Fiscal  “Hideyo Noguchi”, ubicada en la parroquia de 
Guayllabamba, además pretende optimizar el proceso de enseñanza – aprendizaje y servir de apoyo 
al docente al momento de impartir la hora de clase. 
 
Recursos Humanos 
El proyecto contará con:  
- una Investigadora 
- Las estudiantes de la Institución 
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- El personal Docente (profesora del grado y profesor de computación) 
- Autoridad (Directora del plantel) 
- 3 Expertos 
 
Recursos Técnicos y Tecnológicos 
Los recursos tecnológicos que se utilizarán son: 
- Equipo de Computación  
- Internet  
- Flash memory  
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ANEXO A 
Validación de los instrumentos mediante el juicio de expertos 
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ANEXO B 
Instrumento Aplicado a las Alumnas y autoridades de la escuela fiscal de niñas “Hideyo 
Noguchi” 
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UNIVERSIDAD CENTRAL DEL ECUADOR 
FACULTAD DE FILOSOFÍA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
ESCUELA DE CIENCIAS EXACTAS 
ESPECIALIDAD INFORMÁTICA 
 
ENCUESTA PARA LAS ALUMNAS DEL SÉPTIMO AÑO DE EDUCACIÓN BÁSICA 
 
El siguiente test se ha diseñado para identificar el tipo de recursos didácticos que utiliza el docente 
en el proceso de de enseñanza, cabe mencionar que este instrumento no es un test de inteligencia ni 
de personalidad.  
La investigación que se realizará requiere de su valiosa colaboración, por lo tanto la información 
que suministre será de carácter confidencial. 
 
INSTRUCCIONES: 
a) Antes de responder lea detenidamente cada pregunta, para que las respuestas sean 
consistentes. 
b) Marque con una x una de la opción que usted considere que es la correcta. 
c) En las preguntas de selección múltiple, encierre en un círculo la opción que considere que 
es la correcta.  
 
DATOS INFORMATIVOS: 
Nombre:____________________________________________ 
 
Edad:    
 
Lugar:___________________________ 
Fecha:___________________________ 
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CUESTIONARIO 
 
Sobre el Programa interactivo- pedagógico  
 
1.-¿Cuál de estos materiales utiliza la profesora para enseñar las  diferentes asignaturas? 
 
Libros    Copias    Revistas 
 
2.-¿Su maestra al momento de dar las clases aplica actividades motivacionales? 
  
 Siempre  Algunas  veces    Nunca 
 
3.-¿Su profesora utiliza programas interactivos – pedagógicos para enseñar las clases de 
Matemática? 
  
 Siempre  Algunas  veces    Nunca 
 
4.-¿Usted necesita buscar ayuda para reforzar el conocimiento de lo que le enseña su maestra? 
 
Definitivamente Si      Si                    No  
 
5.-¿Piensa que es necesario incorporar nuevas alternativas de enseñanza para que su maestra las 
aplique en sus clases? 
 
Definitivamente Si      Si                    No  
 
6.-¿Cree usted que los programas interactivos pedagógicos mejoran el aprendizaje? 
 
Definitivamente Si      Si                    No  
 
7.-¿Le gustaría que en su institución se implemente un programa interactivo – pedagógico para la 
enseñanza de Matemática? 
 
Definitivamente Si      Si                    No  
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8.-¿Le gustaría que el programa interactivo – pedagógico contenga imágenes, videos, animaciones, 
sonidos? 
 
 Mucho    Poco   Nada 
 
9.-¿Quisiera que en el programa interactivo – pedagógico haya opciones de lecturas y juegos? 
 
 Mucho    Poco   Nada 
 
10.-¿Considera importante que el programa interactivo – pedagógico contenga evaluaciones de 
diagnóstico por cada tema? 
 
 Muy importante  Algo importante  Nada Importante 
11.-¿Le gustaría que el programa interactivo – pedagógico contenga varias actividades y tareas? 
 
 Mucho    Poco   Nada 
 
12.-¿En el programa interactivo – pedagógico le gustaría que haya ejercicios de demostraciones? 
 
Definitivamente Si      Si                    No  
 
13.-¿Cuán importante es para usted que el programa interactivo – pedagógico sea de fácil manejo 
para poder instalarlo en su casa? 
 
 Muy importante  Algo importante  Nada Importante 
 
Sobre el Aprendizaje Significativo 
 
14.- ¿En cuál de estos temas tienes mayor dificultad para aprender? 
 
 Multiplicación     Potenciación   
 
División    Radicación    
   
15.- ¿Sabe representar fracciones y decimales mediante un gráfico? 
 
Definitivamente Si      Si                    No  
98 
 
 
16.- ¿Conoce el plano cartesiano y puedes ubicar los cuadrantes que tiene? 
 
 Definitivamente Si    Si  No 
 
17.- ¿Puede encontrar el Máximo Común Divisor y el Mínimo Común Múltiplo de un conjunto de 
Números? 
 
 Definitivamente Si    Si  No 
 
18.- ¿Sabes reconocer un polígono según sus lados y sus ángulos? 
 
 Definitivamente Si    Si  No 
 
19.- ¿Puedes calcular el área de paralelogramos y triángulos? 
 
 Definitivamente Si    Si  No 
 
20.- ¿Puede medir y reconocer los ángulos con facilidad? 
 
 Definitivamente Si    Si  No 
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UNIVERSIDAD CENTRAL DEL ECUADOR 
FACULTAD DE FILOSOFÍA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
ESCUELA DE CIENCIAS EXACTAS 
ESPECIALIDAD INFORMÁTICA 
 
GUÍA DE ENTREVISTA PARA LOS EXPERTOS 
 
DATOS INFORMATIVOS: 
Nombre:_______________________________ 
E-mail: _________________________________  
Teléfono:________________________________ 
Título:__________________________________ 
 
Fecha de la Entrevista:___________________ 
 
La presente  entrevista tiene como objetivo recolectar  información a través de las opiniones 
difundidas por los expertos y los docentes, puesto que debido a su experiencia y por sus 
conocimientos sobre el uso de los recursos didácticos tecnológicos  en el aprendizaje de 
Matemáticas 
 
 
1.- Considera usted que los recursos didácticos tradicionales como el uso de la pizarra y el 
marcador son los adecuados para enseñar a las niñas 
_______________________________________________________________ 
_______________________________________________________________ 
_______________________________________________________________ 
 
2.- Usted considera importante el uso de la tecnología como recurso didáctico en la enseñanza 
de las niñas 
_____________________________________________________________ 
____________________________________________________________ 
____________________________________________________________ 
 
3.- Como cree usted que el uso de un programa interactivo – pedagógico aplicado a la 
enseñanza de matemática influya en el aprendizaje de las estudiantes   
_______________________________________________________________________________
____________________________________________________ 
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_______________________________________________________________ 
 
4.-A utilizado un programa interactivo – pedagógico para impartir las clases a sus 
estudiantes. 
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_____________________________________ 
 
5.- A su criterio que contenidos de Matemática son los que presentan mayor dificultad para 
aprender en las niñas 
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
________________________________________ 
 
6.- Los contenidos de Matemática van en forma secuencial en cada año escolar según la malla 
curricular de la Educación Básica del Ministerio de Educación. 
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
______________________________________ 
 
7.- A su modo de ver que factor cree usted que es el motivo del bajo rendimiento de las 
estudiantes en Matemática 
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________ 
  
8.- Le gustaría utilizar un programa interactivo – pedagógico como ayuda  para enseñar a sus 
alumnas la asignatura de Matemática 
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
______________________________________ 
 
9.- Qué estrategia me sugeriría para mejorar la enseñanza y aprendizaje de las niñas en 
Matemática 
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_____________________________________ 
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10.- Se propone diseñar un Programa interactivo - pedagógico para implementar en la 
institución para la enseñanza de Matemática que opina de ello. 
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
______________________________________ 
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ANEXO C 
Ficha De Evaluación De Programas Informáticos Educativos 
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Nombre del 
Programa 
 
MATH – COMPU 7 
CRITERIO SI  
Aplica 
NO  
Aplica 
VALOR 
(1 AL 
10) 
PONDERACIÓN 
(1% AL 100%) 
TOTAL 
1. Sencillez en la utilización del programa  
1.1 Se puede utilizar el programa 
sin poseer conocimientos 
específicos en informática  
 
X 
 
 
 
9 
 
90% 
 
9 
 
1.2 El interfaz de comunicación que 
propone el programa ¿es fácil 
utilizar? ¿el menú de opciones es 
amigable para el alumno? 
 
X 
 10 100% 10 
1.3 ¿el programa se maneja de 
forma homogénea a lo largo del 
mismo? 
 
X 
 9 90% 9 
1.4 ¿El alumno sabe en todo 
momento que debe manipular para 
responder a los diferentes tipos de 
preguntas? 
 
x 
 
 9 90%´ 9 
Subtotal  (Suma de los Subcriterios) 37 
2. Visualización por pantalla y efectos técnicos  
2.1 ¿Está bien estructurada la 
pantalla (Zonas para presentar la 
información, zonas de interacción 
alumno-computador, zonas de 
mensajes y ayudas)? 
 
X 
  
9 
 
90% 
9 
2.2 ¿Se observa calidad en la 
redacción de los textos (ausencia de 
errores gramaticales y de faltas de 
ortografía)? 
 
X 
 
 10 100% 10 
2.3 ¿Las pantallas son legibles 
(poco repletas, distribución 
coherente de los diferentes 
elementos)? 
 
X 
 
 10 100% 10 
2.4 ¿Se mantiene informado al   9 90% 9 
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alumno sobre su progreso a lo largo 
del programa mediante un sistema 
de puntuación, marcador reloj, etc.? 
X 
 
2.5 La presencia de efectos 
motivadores (sonido color 
movimiento), ¿son acertados, no 
perturban la marcha de la clase y no 
distraen al alumno en su 
aprendizaje? 
 
X 
 
 10 100% 10 
2.6 ¿El tipo y tamaño de letras es 
adecuado para el nivel de los 
alumnos que van a utilizar el 
programa? 
 
X 
 
 10 100% 10 
Subtotal  (Suma de los Subcriterios) 58 
 
3. Formas de interacción propuestas al alumno 
3.1 ¿Los mensajes que ofrece el 
programa son pertinentes (No 
ofensivos, no peyorativos, actúan 
como reforzadores a la respuesta del 
alumno)? 
 
X 
 
  
10 
 
100% 
 
10 
3.2 Los mensajes que aparecen 
inmediatamente a la respuesta del 
alumno ¿se mantienen en pantalla el 
tiempo necesario para ser leídos? 
 
X  
  
9 
 
90% 
 
9 
3.3 ¿Se indica de manera clara el 
lugar de la pantalla y el momento 
para responder? 
 
X  
  
8 
 
80% 
 
8 
3.4 ¿El conocimiento del teclado y 
la cantidad de teclas que hay que 
usar para escribir la respuesta, ¿son 
adecuados al nivel del alumno? 
 
X  
  
10 
 
100% 
 
10 
3.5 ¿El programa ofrece un sistema 
para abandonarlo sin tener que 
interrumpirlo de manera 
improcedente? 
 
X  
  
10 
 
100% 
 
10 
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3.6 ¿El sistema de análisis del 
programa reconoce el tipo de 
respuesta en función de la pregunta 
y advierte de posibles errores 
mecánicos?  
 
X  
  
9 
 
90% 
 
9 
 
3.7 ¿La estructura del programa 
permite un trabajo en colaboración 
de un grupo de estudiantes? 
 
 
 
X  
 
5 
 
50% 
 
5 
Subtotal  (Suma de los Subcriterios) 61 
4. Justificación del computador desde el punto de vista pedagógico 
4.1 ¿Pueden incluirse los objetivos 
contenidos y actividades dentro del 
diseño curricular de un uso 
académico? 
 
X  
  
9 
 
90% 
 
9 
4.2 ¿Se observa una aportación 
innovadora respecto de otros 
medios convencionales? 
 
X  
  
8 
 
80% 
 
8 
4.3 ¿Se trata el contenido de forma 
interesante e innovadora? 
 
X  
  
8 
 
80% 
 
8 
4.4 ¿Su utilización se adapta a 
diferentes situaciones del 
aprendizaje? 
 
X  
  
9 
 
90% 
 
9 
4.5 ¿En un recurso didáctico que 
satisface las necesidades e intereses 
del profesor y de los alumnos? 
 
X  
  
10 
 
100% 
 
10 
4.6 ¿Es adecuada la concepción del 
aprendizaje que subyace al 
programa informático? 
 
X  
  
9 
 
90% 
 
9 
Subtotal  (Suma de los Subcriterios)  53 
TOTAL DEL PROGRAMA 
(Suma de todos los Subtotales) 
     
209 
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ANEXO D 
Interfaz Gráfica del Software Educativo “MATH-COMPU 7”  
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VENTANA INICIAL DE MATH – COMPU 7 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
VENTANA DEL MENÚ PRINCIPAL 
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VENTANA DEL MENÚ DE CONTENIDOS 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
VENTANA DE VIDEO MOTIVACIONAL  LAS MATEMÁTICAS 
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VENTANA DEL MÓDULO 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
VENTANA DE LOS CONTENIDOS DEL MÓDULO 1 
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VENTANA DEL BLOQUE NUMÉRICO  
CONTENIDOS MÓDULO 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
VENTANAS DE LAS ACTIVIDADES DEL MÓDULO 1 
VENTANA 1 
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VENTANA 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
VENTANA DEL MÓDULO 2 
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VENTANA DE LOS CONTENIDOS DEL MÓDULO 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
VENTANA DEL BLOQUE NUMÉRICO 
CONTENIDOS DEL MÓDULO 2 
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VENTANAS DE LAS ACTIVIDADES DEL MÓDULO 2 
VENTANA 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
VENTANA DEL MÓDULO 3 
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VENTANA DE LOS CONTENIDOS DEL MÓDULO 3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
VENTANA DE LAS ACTIVIDADES DEL MÓDULO 3 
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VENTANA DEL MÓDULO 4 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
VENTANA DE LOS CONTENIDOS DEL MÓDULO 4 
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VENTANA DE LAS ACTIVIDADES DEL MÓDULO 4 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
VENTANA DE LOS JUEGOS DE MATH-COMPU 7 
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VENTANA DE LOS CUENTOS DE MATH – COMPU 7 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
VENTANAS DE EVALUACIONES  
MÓDULO 1 
VENTANA 1 
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VENTANA 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
VENTANA 3 
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MÓDULO 2 
VENTANA 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
VENTANA 2 
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VENTANA 3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
MÓDULO 3 
VENTANA 1  
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VENTANA 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
VENTANA 3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
122 
 
MÓDULO 4 
VENTANA 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
VENTANA 2 
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ANEXO E 
Árbol del Problema 
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ANEXO F 
Mapa Mental 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
126 
 
 
 
 
 
